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Vrei mai mult decat o simpla poza? 

VREI FOTOGRAFIE? 


Te invitam sa descoperi secretele editarii fo to 

Hill 

KOMPAKT 



in cea de-a treia carte din Colectia 


in cele peste 200 de pagini, ghidul acopera 
cele mai importante aspecte ale editarii 
si retusarii foto digitale cu ajutorul Adobe 
Photoshop CS5. Ghidul ofera exemple 
condudente, ilustreaza si explica fiecare 
functie in parte, ofera linii de ghidaj pentru 
diversele situatii de editare/retusare foto, 
atat din punct de vedere tehnic (layere, 
selectii, masti etc.), cat si artistic/creativ. 


Dincuprins: 

Noile functii Adobe Photoshop CS5 
Managements culorilor | Bridge CS5 
indreptarea imaginilor | Eliminarea 
obiectelor nedorite | Diminuarea zgomotului 
de imagine | Redimensionarea inteligenta 
Retusarea culorilor | Editarea portretelor 
Eliminarea defecteloroptice | Montaje 
creative | Compunerea panorameloretc. 


.TUTUROR 

Tali" 



^rectii personality 


w»bsh Srr-~ 


Cartea Photoshop CS5 va fi disponibila, 
incepand cu 3 martie 2011, in toate centrele de presa prin: 


Pachetul promotional 

- FOTO-VIDEO editia 

D I G I T A I ' i 

lunii martie 2011 + carte 
la pretul de 22,98 lei 


Pachetul promotional 

EH? cu DVD, editia 
lunii martie 2011 + carte 
la pretul de 24,98 lei 
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REMEMBER 

.M-am ODrit $i Drivirea mi-a rJmas indelung pironita asupra acelei ferestre. Ah! farmecul ferestrelor luminoase in intunecime 
(...) Sufletul meu sSIbatic. care de obicei ar atipi zgribulit de o nemultumire nedeslu^ita. nu incepe a trSi pe deplin decal odata 
cu stingerea celor din mi vJpSi ale amurgului; pe mSsurJ ce se a$terne vSlul serii renasc, m3 simt eu, mai al meu.' 

(Mateiu Caragiale - .Remember - ) 


I n anul de grafie'79, din secolul trecut, adica 
pe cand faceam vreo noua ani$ori, parinfii 
m-au luat cu ei la cinema - la vremea aceea, 
acolo te duceai daca voiai sa vezi un film, in ca- 
zul de fa{a, era vorba de un film istoric roma- 
nesc, ce fusese lansat taman atunci: „Vlad 7epe$". 
Nu vreau sa va spun aici cat de impresionat am 
fost de jocul lui Jtefan Sileanu, impecabil in rolul 
principal, $i in general le am prea pu^in cu filmul 
ca sa ma exprim coerent $i interesant despre ori- 
ce Jine de cinematografie. Dar, la vremea aceea, 
am fost cel putin mirat de o traire pe care am 
avut-o nu neaparat in legatura cu pelicula care 
se desfa$ura in faja ochilor mei, cat cu un ele¬ 
ment colateral al acesteia, de fundal, secundar. 
Este vorba de sunetul vantului. Intr-una din sce- 
nele in care ni se prezinta un cimp impanat cu 
{epe in care stau relativ incomod citeva mii de 
cadavre, se aude bataia vintului, dar exagerata 
in volum. Dar nu utilizarea acestui sunet natural 
in scopuri artistice de horoare, $oc, groaza $i rea¬ 
lism neao$ m-a marcat. Nu, asta era OK, perce- 
peam procedeul $i intenjiile regizorului, care ma 
ISsau u$or indiferent - erau prea pu{in subtile, 
de$i oneste. 

Ceea ce intr-adevar m-a mirat a fost faptul ca 
sunetul acela ce trebuia sa fie dezolant, sa com- 
pleteze un tablou al nenorocirii vremurilor $i sa 
zbarleasca pana spre capatul scalei acele na$pa- 
metrelor, ei bine, mie sunetul acela imi dadea o 
stranie senzajie de confort... 

Mul^i ani dupa aceea, timp in care nu am mai 
fost niciodata contrariat de asemenea nepotriviri 
cu ceea ce ma invajasem sa cred despre mine ca 
sunt, am gasit in cutia noii mele placi de sunet 
AWE 64 Gold un CD cu un joc distribuit alaturi ca 
bonus: Magic Carpet 2. $i acum, nu despre aces- 
ta va voi spune, ci despre ciudata senzajie pe 
care mi-a dat-o atunci cand zburam in noapte, 
pe deasupra unor ora§ele. Nu era nimeni pe 
strazi, toti locuitorii pareau sa se afle in cl^dirile 
cu ferestre inchise, dar luminate, din spatele ca- 
rora se auzeau glasuri, $i sunetele unor vieji ce 
se desfe$urau ca de obicei. Numai ferestre lumi¬ 
nate, inauntru nu se vedea nimic, eu eram afara 
in intuneric, singur, straniu infiorat de percepjia 
vie^ilor traite de ceilal^i, undeva, intotdeauna 
dincolo, unde eu nu aveam acces. Simjeam o 
ciudata bucurie de a nu putea cunoa$te totul, de 


a primi doar o senzafie a lucrurilor ce se desfa$u- 
rau netulburate acolo, in lumina, in timp ce intu- 
nericul ma invaluia familiar, rece, protector. 

Au mai trecut ca{iva ani $i iata-m5 in ora$ul 
din Thief, noaptea, pe strazi, cautand sa pa^esc 
f^ra sa fiu sim^it, din umbra in umbra. In spatele 
ferestrelor luminate ale caselor se aud acelea$i 
voci, zgomotele viejii de zi cu zi. Via{a de noapte 
cu noapte, pentru mine. In acela§i intuneric ma 
regasesc eu insumi, tot mai consent ca aici imi 
este locul, unde lumina nu poate ajunge decat 
ca idee. La ea gandindu-ma $i la vie{ile necunos- 
cufilor de dincolo de ferestre, respir infrigurat, cu 
nesa{, aerul cristalin al intunericului, in care ma 
simt, din ce in ce mai mult, acasa. 

lar cand, dupa al{i cativa ani, am jucat 
Undying, nu am mai fost surprins - nea$teptatul 
prieten din copilarie revenise. Pe faleze, in vai, la 
malul marii sau in subteranele intunecate, intre 
ruinele unei manastiri ori in saloane de conac, te 
patrundea mereu sunetul vantului, de care iara$i 
m-am sim{it atras. Dar, de data aceasta eram 
pregatit. $tiam sa nu ma mai mir, ci sa ma las in 
voia $uierului aceluia taios, primitor ca lama unui 
bisturiu ce taia in adanc, pana la radacinS, sco- 
^and la suprafa{a ceva ce trebuia sa aflu despre 
mine. Reverberat pe coastele dealurilor gola$e, 
vantul rece ma lini^tea indata ce apasam buto- 
nul de LOAD. Deodata ma destindeam, uitam 
greutatea viejii care imi apasase pieptul pana 
atunci. infiorat sub palele de vant, traiam din 
nou vibratia intensa a singurului lucru pe care il 
mai aveam de pierdut: sufletul. 

Deja de multa vreme, cand iarna se-ngema- 
neazS cu primavara, lumina ma alunga. Doar 
noaptea mai pot parasi casa din marginea ora$u- 
lui vechi, in care stau ascuns dupa perdele grele. 
Inauntru este intuneric, afara padurea vuie$te, 
iar eu, an de an, reiau atunci Undying. $i Thief. 

De fiecare data evocate din nou, intunericul $i 
vantul imi spun ceva, despre na$teri $i viefi inde- 
partate, dintr-un trecut pe care nu il pot cunoa$- 
te. Pe care il pot doar banui ca fiind al unor crea- 
turi ce nu mai sunt, caci eu, pe mine insumi, 
m-am uitat. Dar nu $i intunericul, nici vantul, ros- 
tind la inceput de primavara intrebarea:„Ce 
demon straniu, ce animal ai fost?". 

$i cat a mai r^mas din el in tine? 

■ Marius Ghinea 
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TOP 3 REDACTOR 


BRINS 


KiMO 

1 RDR: Undead 
Nightmare 

2 Dead Space 2 

3 Test Drive 
Unlimited 2 


LV 


J 


Koniec 

1 Dead Space 2 

2 Magicka 

3 RDR: Undead 
Nightmare 


cioLAN 

1 Magicka 

2 RDR: Undead 
Nightmare 

3 Dead Space 2 


Marius Ghinea 

1 RDR: Undead 
Nightmare 

2 Dead Space 2 

3 Test Drive 
Unlimited 2 


Caleb 

1 RDR: Undead 
Nightmare 

2 Blood Bowl: 
Legendary 

3 Dead Space 2 




IMPORTANT: 


Luna aceasta, f ubnca Hardware ii aparV n * 
aproape in intregime lui Alexandru Puiu, re 
dactor CHIP cu acte in regulA >i proaspit cola- 
borator LEVEL El »i va pne locul lui BogdanS. 
prezent deocamdatA intr-o tarA civilizatA din 
care noi nu ne-am mai intoarce niciodatA. 
Continuarea in edi{ia urmAtoare 


CUM NOTAM 


In cazul verdictului dat unui joc nota finalA 
este otyinutA dintr un calcul simplu. rezulta- 
tul fund dat de media notelor acordate pe ca- 
tegoriile GraficA. Sunet. Garneplay. Multipla 
yet. Storyline $L cel mai important, Impresie 
personal*. Cum rezultatul final este cam tot ce 
conteazA. am decis sA nu mai incArcAm cAsuja 
tehmcA cu prea multe detalii. 


Nota finalA spune tot. 




P recum orice fecatura Blizzard, 
seria Diablo s-a bucurat de un 
mare succes (meritat) $i a dat tonul 
pentru un stil Action RPG / Hack & Slash bazat in primul 
rand pe lupta $i pe avansarea caracteristicilor personaju- 
lui $i a echipamentului sau. Avea o rejucabilitate poten- 
jata de un foarte pronunfat factor aleator in generarea 
nivelurilor, a inamicilor §i a echipamentului, pe de o par¬ 
te, $i, din alta perspectiva, de multiplele dase de perso- 
naje jucabile, cu abordari radical diferite §i cu multiple 
ramuri de specializare, imposibil de insult integral chiar 
$i dupa mai multe parcurgeri, care generau tot felul de 
combinafii in interiorul fiecarei dase in parte. Succesul 
repurtat de serie a pus mul{i producatori pe ganduri, 
care s-au apucat sa toarne o adevarata armata de (mai 
mult sau mai pu{in) clone, dintre care Fate (inrudit cu 
Torchlight) sau Titan Quest sunt doar doua nume dintr-o 
mare de titluri care au incercat - dar nu cred ca au reu$it 
- sa fure laurii monstrului viscolian, a carui cea mai re- 
centa incarnare a fost lansata acum aproape un deceniu. 
lata insa ca cei de la Runic Games (companie plina de 
ex-Blizz) s-au incapajanat sa dezvolte un titlu in acela$i 
stil, profitand in egaia masura de hype-ul generat de 
publicarea de materiale din Diablo III, de posibilitajile 
tehnice superioare de realizare a unui joc $i de negurile 
ce inconjoara data de lansare (pare-se, din ce in ce mai 
indepartata) a urma$ului legitim al regelui Hack&Slash. 

A$a se face ca am degustat o porjie copioasa de 
Torchlight, dona de Diablo unu la unu, imbracata intr-o 


hainuta ce doneaza, la randul ei, 
stilul grafic adoptat de Blizzard ince- 
pand cu Warcraft III $i foarte eficient continu- 
at prin WoW. Inca de la primii pa$i, alegerea intre 
cele trei dase disponibile te teleporteaza in 
1996. Destroyer, Vanquisher ori Alchemist - sau 
altfel spus, luptator, arca$a sau mag? Cu men{i- 
unea ca alchimistul indina mai degraba spre 
necromant decat catre dasica vrajitoare din 
Diablo. 0 mica pata de culoare o reprezinta ale¬ 
gerea unui insojitor animal, intrupata de un cajel sau o 
felina care aduce mai degraba a ras decat a pisica, a$a 
cum indica jocul. Odata ce porne$te aventura, senzatia 
de familiaritate create $i mai mult. Acela^i caiator obscur, 
aflat in cautarea faimei, popose§te intr-un ora§el obscur 
(Tristr...Torchlight), unde binein^eles ca Raul corupe la 
greu $i oamenii o due na$pa. A^a ca genericul erou se 
vede nevoit sa-$i suflece manecu^ele $i sa se avante in 
pantecul pamantului pentru a-i incre$tina pe nelegiui^i 
cu flegme ji lope^i sau orice alta vraja sau obiect con- 
tondent, dupa preferin^e. 

Dupa o tona de experien^a in lucrul la Diablo I $i II, 
era de a$teptat ca producatorii lui Torchlight sa arunce-n 
schema un garneplay identic, insa dus aproape de perfec- 
Jiune. Ceea ce au $i facut. Aproape tot ce criticau carcota- 
$ii la Diablo II se gase$te remediat sau implementat in 
Torchlight, in special in ce prive$te interfaja. Pe scurt, este 
simpia, eheienta, include toate imbunatatirile adaugate 
ulterior in titlurile Blizzard $i alte cateva lucruri interesan- 
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SPECIAL 

12 3D@HOME(ll) 

PREVIEW 

18 INFAMOUS 2 
20 BATMAN: ARKHAM CITY 
24 TOMB RAIDER 
26 THE LAST GUARDIAN 

REVIEW 

30 DEAD SPACE 2 
34 BACK TO THE FUTURE 
36 BLOOD BOWL: LEGENDARY EDITION 
40 NAIL'D 

42 TEST DRIVE UNLIMITED 2 
46 CITIES IN MOTION 
50 MAGICKA 

54 RED DEAD REDEMPTION: UNDEAD NIGHTMARE 

57 KAPTAIN BRAWE: A BRAWE NEW WORLD 

58 BAD COMPANY 2 VIETNAM 



te. lar lupta suprema nu in- 
cheie jocul, ci deschide 
un dungeon infinit, 
unde puteji mardi li- 
ghioane in voie, pand 
la adanci senilitati. 

Torchlight are grafted 
$i animal superbe, sunet 
exceptional, muzica me- 
morabiia, game- 
play aproape 
perfect $i 
animaiu^e 
de com¬ 
panie. In 
plus, are 
cerinje 

de sistem ridicol de mici. Cum 
sa nu-ti placa? 
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FREESPLAY 

74 THE DARK MOD 
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Demo 

Alien Hallway/CrashTime 4/ 
Dungeons / Star Ruler / Victim 

MODS 

Dissolution (Half-Life 2) / Half-Life 2 
Wars / Sikkmod (Prey) 

Media 
Filme (HD) 

Ace Combat: Assault Horizon / 
Anarchy Reigns / Bulletstorm / 
Capsized / Crysis 2 / Deus Ex: Human 
Revolution / Dungeon Siege III / in- 
Famous 2 / Kung Fu Live / L.A. Noire/ 
LEGO Star Wars III: The Clone Wars / 
Little Big Planet 2 / The Lord of the 
Rings: War in the North / Mount & 
Blade: With Fire and Sword / 
Operation Flashpoint: Red River / 
Orion / Primal Carnage / Resistance 
3 / Ridge Racer: Unbounded / Top 
Spin 4 / Yakuza 4 
Imagini 

Batman: Arkham City / inFamous 2/ 
Tomb Raider 

Wallpaper 

Dead Space 2 / nail'd 

Drivere 

ATI Catalyst 11.1 / NVIDIA ForceWare 
266.58 

Patch 

Need for Speed: Hot Pursuit v 1.020 

Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 Build 
1204a3402 / Ashampoo Anti- 
Malware 1.21 

Freeware 

7-Zip 9.20 / ATI TrayTools 1.7 Beta / 
CCCP Codec Pack / RivaTuner 2.24c / 
Totally Free Burner 5.0 / Nero 9 Free 
9.4.12.3d / 3DMark 11 Basic Edition / 
Adobe Reader 9.4 

Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.40.1.0127 



DISSOLUTION 

DissolutionesteunmodpentruHalf-Life2ceiTdn^aventuracugarne- 

piay-ul specific unui joc de acquire intr-un mod deosebit Fokxe^te once tip 
de resursa pentru scapa de for^ete Combine $i afe-tf identitatea! 


ALIEN HALLWAY 

Controleaza o armate intreagA cu un singur die de mouse! Alien 
Hallway este cea mai nouA create a Sigma Company, realizatorii se- 
riei Alien Shooter. A$adar, asteptap-vA la mult pac-pac. 


DUNGEONS 

Dungeons se inspire mult din dasicul Dungeon Keeper, dar merge 
intr-o direc^ie diferita. in Dungeons i(i po(i atrage du$manii in as- 
cunzatoare, lasandu-i sA descopere ceea ce cautA, pentru ca apoi 
sA-i iei prin suprindere $i sA-{i ba(i joc de ei. 


HALF-LIFE 2 WARS 

Rezistenp umana $i forteie Combine se confrunta din nou, dar intr-un 
mod pentru Half-Life 2 ce transform^ experien^a original in joc de 
strategie! 




CRASH TIME 4: THE SYNDICATE 

Jocul care te pune in pielea unui poltyst din Germania $i te asmute 
impotriva lichelelor care manjesc asfaltul. Rolul principal fi revine 
unui cunoscut personaj din serialul Alarm for Cobra 11. 


ORION 

Visul unei nop(i de vara in varianta Indie. Trebuie sa-l vedeti, iar apoi 
$A credeji in el. 


EXTRA 

Sp.A.I (versiune complete) 

40 Stories (versiune complete) 
Duty Calls (versiune complete) 
Gundam RTS (versiune complete) 
Nullpunkt (versiune complete) 

Mr Smoozles Goes Nutso 
(versiune complete) 

Rusty Guns (versiune complete) 
Mario Forever v5.01 
(versiune complete) 

LEVEL DVD Finder 
Coperta DVD JOC FULL 


iv ' /M 

Tw/, SS 

I/ / w> yf 


bxura 



40 STORIES 

40 Stories este un joc de tip puzzle in care 
trebuie sA aeezi duplicate ale tale pentru a 
evada cu succes dm 40 de niveturi dokkxa 
de provocAri. Ca o parantezA. jocul a lost oe- 
at cu Unreal Development Kit. unealta gra 
tuitA care a dat via\A y vndui SpAI. 


SPJV.I 

In viitorul apropwt lumea online decide 
soarta celei reale. Cel ce controleaza digitalul 
controleazA umamtatea. in aceastA luptA 
pentru mformape mtrA Aiva. un program de 
hacking ce luptA pe artera mforma^ionalA 
pentru a descopeh baza inamicA y a o inchi- 
de odatA pentru totdeauna. VA mai amintiti 
de Tron 2.0? SpAI este un platformer exce- 
lent. ce mentA toatA aten^ia noastrA. 



Interfata DVD-ului LEVEL este conceputA te ruleze optim pe o plate grafite ce suportA minim o rezolu(ie de 800x600 *i o adanc.me a cutor.idelb bi*. 
De aceea, nu este recomandatA folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferA minimul necesar! Interfax poate fi rulatA atat sub Windows 95/98/Me. cat 
Si sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. Din cauza multitudinii de conftgura(ii, redac(ia LEVEL nu i*i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea 
in care apar probleme la funqionarea interfere! si a aplica^iilor. Programele care au intrat in component LEVEL DVD au fost testate s« selectate cu grijA 
in redactia LEVEL. Totusi, redaejia nu isi poate asuma nici o responsabilitate pentru funqionarea anormalA a software-ului si nici nu poate fi fdcutii res- 
ponsabilA pentru eventualele daune produse. DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva virusilor cu urmAtoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 
(furnizat de Kaspersky Lab RomAnia) si BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). Pentru orice intrebAri legate de aplica^nle de pe DVD, vA rugAm te 
contactati telefonic. prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. Este interzite folosirea in scopuri comerciale (tachinefe, vAnzare) aijocukii 
furnizat de LEVEL in variantA completA. ATENT1E! Pentru rularea corectA a interfere* DVD-ului vA recomandAm setarea unei rezolupi mimme de 800x600, 
o adAncime a culorii de 16 biji si folosirea optiunii Small Fonts! 
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H LEVEL 


inscrierile pentru cea mai recenta tombola LEVEL s-au Tnchelat in data de 14 februarie. 
iar extragerea a avut loc in ziua urmatoare. Acum, a sosit timpul sa le multumim tuturor 
participantiilor si sa le uram felicitari CA$TIGATORILOR! Acestia sunt: 





-Antal Stefan din Bucuresti 
- Babarogu Valentin din Bascov, jud. Arges 


RacinglWheel 


Thrustmaster 


Ferrari 




Calarasu Oana din Bucuresti 
Haivas Corneliu Georgino din Bacau 


tricou 


Carstoiu Vlad din Brasov 

(primeste bonus jocurlle Two Worlds: Came Of The Yj 
Edition si World of Warcraft Battlechest) 


Stan lonut Alexandru din Bucuresti 


iThrustmaster, 


DM 


Gamepad PC/PS2/PS3 


- Mihuti Adrian din Bucuresti 

(primeste bonus jocul Rayman Raving Rabbids) 

- Sabau Vlad-Calin din Bistrifa 

(primeste bonus jocul Beowulf) 


PV 


BONUS jocul 


- Hie Catalin Andrei din Ploiesti 

(primeste bonus jocul X-Blades) 

- Cucu Radu Stefan din Tunari 

(primeste bonus jocul Rayman Raving Rabbids) 


* 


ernfflo 


Castigatorii sunt ruga(i sa contacteze redactia la adresa de e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158.0268.418.728. 


































































HEAVY RAIN - FILMUL 

arner Bros $i Unique Features pregatesc adaptarea 
cinematograficS a jocului de aventurS Heavy Rain. 
Bob Shaye $i Michael Lynne, producatorii care au infiinfat 
Unique Features dupa ce s-au desparfit de New Line 
Cinema, au fost atat de incantafi de acest proiect incat au 
scos bani din propriile buzunare pentru achizifionarea 
drepturilor. Filmul se va numi Rain, iar cel caruia ii revine 


responsabilitatea de a scrie scenariul este David Milch, 
omul din spatele serialelor de succes NYPD Blue $i 
Deadwood. Milch se va apuca de treaba imediat ce va fi- 
naliza munca la primul sezon al serialului Luck. 

Bob Shaye: „David Milch are o capacitate incredibiia 
de a transforma o poveste intend $i complex^ intr-o 
drama cu priza la public, iar asta il face partenerul per¬ 
fect pentru Heavy Rain." 


D upa cum am fost informal la edifia de anul trecut a 
VGA. pe data de 6 septembrie, Insomniac Games va 
lansa cel de-al treilea joc al seriei Resistance. Pentru ca fa- 
nilor sa le fie a§teptarea mai u$oara, producatorii le pre¬ 
gatesc ceva. Este vorba despre romanul Resistance: A 
Hole in the Sky, ce va fi scris de William C. Dietz. Cartea va 
face legatura intre povestea din Resistance 2 $i cea din 
Resistance 3, iar personajul principal va fi Joseph Capelli, 
eroul din Resistance 3. 



DEAD SPACE 2 - SEVERED 

E A a anunfat ca pregate$te primul DLC (ei il numesc 
.expansion", dar noi $tim mai bine) pentru Dead 
Space 2. Se nume$te Severed $i va disponibil pentru PS3 
$i Xbox 360. DLC-ul va include doua capitole noi pentru 
campania de single player, care ii vor avea in 
prim plan pe protagoni$tii din Dead Space: 

Extraction, adica Gabe Weller $i Lexine Murdock. 

Povestea din Severed se desfa$oara in paralel cu cea 
din Dead Space 2, iar jucatorii vor intra in pielea lui Gabe 
Weller, care lucreaza ca agent de paza pe Sprawl $i a ca- 
rui misiune este aceea de a scapa teafar $i nevatamat 
din calea necromorfilor, bine-nfeles impreuna cu Lexine. 
Data de lansare este inca necunoscuta. 
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EXISTA DUKE NUKEM DUPA FOREVER? 

A 

I n ciuda tuturor previziunilor sumbre, da. Daca a$ fi pus deoparte cate cincizeci de bani noi pentru fiecare infepatu- 
ra la adresa eternului Duke Nukem Forever, acum a$ fi avut bani pentru un upgrade substantial $i $apte edifii de 
colecfie ale shooter-ului fara varsta $i data de lansare. Probabil ca mi-ar mai fi ramas vreo cajiva leufi pentru o masa 
antica din lemn de tek, unde sa cazez cele $apte busturi chicioase care sunt livrate impreuna cu edijiile de colecfie. 
Acum imi pare rau ca nu l-am ascultat pe individul de la Modarom care anunfa prin 1999 Apocalipsa, Fallout 4 $i 
Duke Nukem Forever, caci planetele s-au aliniat, Porcul lui Simion din capul satului a fost surprins executand Cobra 
lui Pugaciov din capul Rusiei la un miting de Craciun, iar Duke Nukem Forever a primit o data de lansare. Miraculosul 
eveniment va avea loc in data de 3 mai 2011. Nu fac mi$to. Randy Pitchford, $eful Gearbox Software, $i Cristoph 
Hartmann, pre$edintele 2K Games, au anunjat ca Duke Nukem se intoarce pe data de 3 mai in America de Nord, iar 
pe 6 mai va fi disponibil pentru toata lumea. A fost anunfata $i edifia de colecfie, cu numele de cod Balls of Steel, un 
pachefel ce va confine, printre altele, un bust al intarziatului Duke. Sa fie primit, ca am imbatranit a$teptandu-l. Mai 
mult, Duke Nukem Forever va folosi Steamworks, ceea ce inseamna o caruja de achievement-uri, update-uri auto¬ 
mate, pachete de confinut, tot tacamul. Dar va trebui sa-l inregistrafi pe Steam indiferent de unde l-afi cumparat. 


THE WALKING DEAD, FABLES 
$1 KING'S QUEST 

T elltale Games ne anunja ca The Walking Dead, ban 
da desenata devenita serial de televiziune, va ajun- 
ge $i pe PC-uri, cel mai probabil sub forma unui adven¬ 
ture episodic. Pentru a crea un joc cat mai fidel benzii 
desenate, cei de la Telltale vor colabora indeaproape 
cu creatorul seriei, Robert Kirkman, iar primul episod 
va fi lansat in toamna acestui an. Fanii BD-urilor au 
inca un motiv de bucurie, caci The Walking Dead nu 
este singurul joc bazat pe o serie celebra la care se lu¬ 
creaza in studiourile Telltale. Fables, unde un grup de 
personaje celebre din pove$ti au format o comunitate 
in mijlocul New York-ului, Fabletown, se va bucura de 
acela$i tratament aplicat lui The Walking Dead. 

Am lasat la urma ce era mai bun. Pe langa cele doua 
adaptari, Telltale Games a mai anunfat ca va readuce la 
viafa un alt dasic al genului adventure, The King's Quest, 
despre care vom afla mai multe detalii la E3. 
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OAil’DUTY 


CALL OF DUTY FPS GAME 


MODERN WARFARE 3 IN NOIEMBRIE 

C onform unui articol publicat de Los Angeles Times, Activision a considerat ca Infinity Ward 
are nevoie de intariri pentru realizarea campaniei de single player a jocului Modern Warfare 3, 
a$a ca i-a adus in ajutor pe cei de la Sledgehammer Games. Informafia este corecta, fiind confir- 
mata pe site-ul oficiai al studioului. Aceea$i sursa care a dezvaluit aceasta informatie a mai de- 
darat ca procesul de producfie e in plina desfa$urare, deadline-ul fiind stabilit pentru luna no- 
iembrie a acestui an, $i ca Activision i-a recrutat $i pe cei de la Raven Software, acedia avand 
responsabilitatea de a se ocupa de partea de multiplayer. 
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CALL OF JUAREZ: THE CARTEL 

S a presupunem ca e$ti singurul producator care a avut curajul sa lanseze nu unui, ci doua shooter-e western. Pe 
PC. In mod logic, ai continua franciza cel pu{in pana cand Rockstar se va hotdrf sa te scoata de pe radarele ama- 
torilor de western-uri cu o portare relativ decenta a lui Red Dead Redemption. Cum $tim cu to^ii ca probabilitatea 
ca ambele evenimente (portarea sau decenja) sa aiba loc in acela$i moment tinde la zero, daca nu ai de gand sa te 
transformi peste noapte in miliardar, poji continua lini$tit pe aceea$i linie pans la loc comanda. Desigur, daca Ji-ai 
analizat atent produsul $i ai urmSrit feedback-ul, ar trebui sa $tii ca atmosfera, personajele (un popa pistolar, de 
exemplu) $i perioada acoperita te-au facut remarcat in noianul de FPS-uri probabil la fel de bune, dar cu subiecte 
deja fumate (WW2, de$erturile galbene, blocurile gri etc.). Ccki shooter-e face toata lumea, shooter-e bune le ies 
doar unora, shooter-ele western bune sunt doar ale tale. Deci, cum procedezi in asemenea condijii? Logica dictea- 
zh sa mai torni un western, dar ce te faci cand studiile de piaja $i vanzSrile spun altceva? Te iei dupa ele §i anunji un 
western modernizat, Call of Juarez: The Cartel. 

Ce inseamna western modernizat, va intrebaji? In cuvintele lui Erdei Jacint, PR Ubisoft Romania (Ubi va distribui 
jocul produs de polonezii de laTechlandL.acjiunea din Call of Juarez: The Cartel va avea loc in zilele noastre, com- 
binand cele mai bune elemente lysate mo$tenire de Vestul Saibatic cu o atmosfera moderns. Fiind un first person 
shooter cu o poveste maturS $i captivantS, jucStorii se pot a§tepta la o aventurS cum n-au mai vSzut - una care ii va 
purta din inima Los Angeles-ului modern pans in orajul Juarez din Mexic". Eu, personal, vSd doar pSISrii de cowboy 
$i AK-uri, probabil ga$ti de cartier, grafitti-uri, un elicopter. $i ciocate. $i un shooter ca oricare altul, dar poate sunt 
eu mai ciudat $i am alts concep^ie despre western-uri decat oamenii de la Techland. The Cartel va vedea lumina zi- 
lei la finalul lui 2011 pe toate platformele majore (PC, X360, PS3), cum ii stS bine shooter-ului modern. RIP Ray! 



MINUTE RIVJCXIIVE 

STUDIOS 


NOIRESTRUCTURARI LA DISNEY 

L a cinci zile dupa inchiderea studiourilor 

Propaganda Games, Disney a inceput curS{enia in 
cadrul departamentului Interactive Media Group. De$i 
oficial nu a fost menjionat un numSr exact, surse din ca¬ 
drul companiei au dezvSIuit cS aproape jumState din cei 
700 de angajaji au fost concediaji. Aceleaji surse au 
menjionat cS acest val de restructured a afectat cel mai 
tare studiourile Junction Point (Epic Mickey) $i Black 
Rock (Split/Second). Pentru Propaganda Games acesta a 
fost inceputul sfar$itului. SS fie oare la fel $i pentru cele 
doua? RSmane de vSzut. 


DIABLO III PE CONSOLE? 

P riviji de majoritatea gamerilor ca ultimii campioni ai 
PG gaming-ului, cei de la Blizzard fac, aparent, ochi 
dulci consolelor. Oficialii s-au ferit sS confirme zvonurile, 
dar apar din ce in ce mai multe indicii care prevestesc cS a 
treia venire a lui Diablo va avea loc $i pe console. Cum ar 
fi, de exemplu, un anunj postat recent pe site-ul oficial 
Blizzard, conform caruia viscolienii sunt in cSutarea unui 
Senior Producer pentru o versiune de consoia a lui Diablo 3. 
Gurile rele, indusiv a mea, ar spune ca la mijloc e mana lui 
Activision, cum probabil s-a intamplat $i in cazul lui 
StarCraft„3-in-r2, dar imi voi pSstra comentariile rSutS- 
cioase pentru atunci cand lumea va incerca sS ma convin- 
ga ca Diablo 3 e o experien^a mult mai plScutS cand il joci 
de pe canapea. 
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ISAAC AGE 2 

B inecuvantat fie DLC-ul, c3ci fSr3 el, jocurile ne-ar fi fost mai sSrace ji jtirile mai puri¬ 
ne. Fac3-se voia lui, vie exdusivitatea sa, precum in Dead Space 2, a$a $i in Dragon 
Age 2. Doriji s5 v§ completa^i garderoba, s5 fi^i speciali, sa va priveascS darkspawn-ul cu 
invidie in ochi? Puneji mana ji cump^ra^i Dead Space 2 $i, drept cadou, ve{i primi o ar- 
mura asemanatoare cu a lui Isaac Clarke pentru personajul vostru din Dragon Age 2. 
Armura facatoare de minuni poate fi deblocata doar cu ajutorul unui cod unic indus in 
pachetul Dead Space 2 $i va ofera, pe langa multiple bonusuri de care va puteji lipsi, acel 
look $ic, tehno-medieval, fara de care pur §i simplu nu va vine sa pornifl jocul, caci n-ar 
avea sens sa-l juca^i fara aceasta armura. Oferta expira in data de 31 martie 2011. 



r 



ACTIVISION RENUNTA LA GUITAR HERO 


A buzata fara mila, trimisa la produs in cele mai vitrege condijii, franciza Guitar Hero a 
fost trasa pe linie moarta de catre conducerea Activision, pe motiv ca $i-a pierdut 
prospe^imea ji nu mai este profitabiia. Vanzarile slabe inregistrate de Guitar Hero 
Warriors of Rock (aproximativ 86 000 de exemplare vandute), dedinul concurenjei (nici 
Rock Band nu mai e ce-a fost, iar Harmonix a fost vanduta de Viacom) $i costurile de li- 
cenjiere din ce in ce mai mari (caci industria muzicaia nu sta degeaba cand vine vorba de 
a objine un ban in plus) i-au determinat pe $efii de la Activision sa anuleze un Guitar 
Hero ce urma sa fie lansat in 2011 $i sa renun^e la franciza in favoarea unor afaceri mai 
profitable. Nu putem spune ca am fost deosebit de surprin$i, caci n-am mai pus mana 
pe un Guitar Hero de la GH3 incoace, iar povestea e la fel de veche ca primul aparat de 
inregistrat vocea umana. Pui gheara pe un artist, il transformi in megastar $i il obligi sa 
scoata cinci albume pe an, iar mai apoi il trimiji inapoi la ferma ca $i-a pierdut creativita- 
tea $i a adormit in timp ce canta. Ca $i publicul, de altfel. 

„Sell fast , die young and leave a filthy rich Kotick behind 7 


SEVORLANSA 


UNNOURTSDELA RELIC 

tii ca presa a facut level-up cand anun^urile sunt anun^ate de alte anunjuri mai 
mici. De exemplu, un tweet postat de Danny Bilson de la THQ ne informeaza ca in 
august va fi anunjat un nou RTS de la paring lui Homeworld, Relic. Am zis 
Homeworld? Nu m-am putut abjine, ar fi de vis sa primim un nou Homeworld, dar 
cum in asemenea vremuri nu e bine sa dai franciza din mana pe mothership-ul de pe 
gard, presimt ca va fi vorba de un nou Company of Heroes. Sau Warhammer. Ceea ce 
n-ar fi rau, dar parca mi-e dor de-un Homeworld... 


Dragon Age 2 

PC, X360, PS3 

EA 

Assassin's Creed: Brotherhood 

PC 

Ubisoft 

Warhammer 40k: Dawn of War 2 - Retribution 

PC 

THQ 
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PC 

SEGA 

Homefront 

PC, PS3, X360 
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Crysis 2 
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SPECIAL 


CONFIGURATIE 
DE TEST 


Vine, vine primavara 
Cu tridi in toata tara 


nviwA 


PROCESOR INTEL CORE 17 950 3 06 

GHZ PLACA DE BAZA EVGA X58 
CLASSIFIED 3WAY SLI MEMORIE 
CORSAIR 6GB DDR3 2000 
PLACA VIDEO EVGA GEFORCE GTX 
580 1 5GB STOCARE HDD WD 1TB * 
SSD CORSAIR FORCE 40GB 
UNITATE OPTICA BD ROM/DVD RW 
LG CARCASA ANTEC DF85 
SURSA ANTEC HCP 850 
MONITOR BENQ XL2410T SISTEM 
DE OPERARE WINDOWS 7 64BIT 


publicul $i de a arunca intregul curent 3D intr o relative 
obscuritate pentru o anumita perioada. 

Un ait motiv pentru care nu vom putea sa prezen- 
tSm in cele ce urmeaza toata oferta de software 3D de¬ 
dicat PC-ului este reprezentat, in mod imbucurator, de 
boga^ia acesteia. La momentul redactarii acestui articol, 
exists cel pu^in cateva sute de jocuri PC care pot fi afi$a- 
te in mod 3D stereoscopic. Calitatea efectelor variaza 
insa de la titlu la titlu, inconvenient cauzat, din nou, de 
lipsa unui standard comun. 


comun" in ceea ce prive$te suportul 3D oferit de gama 
sa de placi grafice Radeon. De$i hardware-ul efectiv este 
mai mult decat capabil sa redea conjinut 3D stereosco¬ 
pic (randarea a doua imagini in locul uneia singure, cate 
una pentru fiecare ochi), AMD a preferat sa lase solujia 
display urilor compatibile, precum $i a ochelarilor 3D 
necesari, la latitudinea companiilor ter^e interesate. 
Aceasta mi$care a segmentat $i mai mult piafa $i a limi- 
tat foarte mult optiunile eventualilor cumparatori inte- 
resaji de tehnologia 3D. Spre exemplu, americanii de la 
iZ3D au oferit in prima faza ochelari 3D care func^ionau 
cu piacile video produse de AMD, pentru funcfionarea 
carora era insa necesar un monitor special, produs tot 
de iZ3D. Chiar daca aceste limitari au fost eliminate in 
timp, deciziile de acest tip au avut darul de a indeparta 


I n numarul trecut, am trecut in revista majoritatea 
titlurilor de consoia care ofera suport pentru afi$area 
3D stereoscopica $i am prezentat comportamentul 
acestora pe fiecare astfel de platforma prezenta pe pia^a 
in momentul respectiv. Cand vine vorba de PC insa, acest 
lucru nu este atat de u$or, din mai multe cauze. 

In primul rand, pe PC lipse$te o standardizare a 
hardware-ului capabil de redarea unor astfel de efecte. 
Atat utilizatorii finali, cat $i producatorii de jocuri se afia 
intr-o oarecare dilema atunci cand vine vorba de achizi- 
tia unui astfel de echipament, respectiv realizarea de 
software compatibil cu acest hardware. Spre exemplu, 
vestita companie californiana AMD, unui dintre princi¬ 
pal furnizori de procesoare $i cipuri dedicate piacilor vi¬ 
deo pentru PC, nu a reu$it inca sa ajunga la un.numitor 


meniul afi$arii 3D, alternativa propusa de acedia fiind 
kitul NVIDIA 3D Vision. Aceasta solute NVIDIA, formata 
dintr-un emi^ator 3D $i o pereche de ochelari de tip 
shutter glasses, este, la momentul actual, de departe 
cea mai accesibiia alternativa atunci cand vine vorba de 
conjinut 3D pe sistemul de acasa. Prejul oficial al aces¬ 
teia se invarte in jurul sumei de 200 USD, un monitor ca¬ 
pabil de afi$area la o rata de refresh de 120 Hz hind de 
asemenea necesar (rata de refresh se imparte, cate 60 Hz 
pentru fiecare ochi, pentru a evita nepiacerile create de 
palpairea excesivd). Nu in ultimul rand, pentru a putea fi 
folosita implementarea 3D Vision, este nevoie $i de o 
placa video produsa de NVIDIA, hind compatibile toate 
modelele pornind de la mai vechea serie GeForce 8800. 
3D Vision folose$te in mod implicit portul DVI de pe placa 


NVIDIA to the rescue! 

Ceiaialt concurent important de pe pia{a piacilor 
video - NVIDIA - a in^eles intr-o oarecare masura necesi 
tatea aparijiei uneLunitaji de masura" comune in do- 


Confinutul pachetului 3D Vision 


LEVEL 13 


12 LEVEL 





SPECIAL 


3D@home (II) 


Partea din spate a emitatorului 3D Vision 


video, un cablu DVI Dual-Link fiind necesar pentru a pu- 
tea conecta un monitor compatibil. 

Alternativ, pentru cei care nu se mul{umesc cu di- 
mensiunile reduse ale monitoarelor pentru desktop, 3D 
Vision poate fi folosit fi alaturi de un televizor 3D ce ofe¬ 
ra intrare HDMI1.4, prin intermediul unui simplu cablu 
HDMI (sau mini-HDMI-to-HDMI, in funcjie de modelul 
piacii video folosite). In acest caz, vor fi utilizaji ochelarii 
livraji alaturi de televizor fi nu cei oferiji in pachetul 3D 
Vision. Totufi, defi aceasta alternativa se poate dovedi 
inspirata pentru vizionarea unor filme HD in 3D, restric- 
jiile de refresh impuse de conexiunea HDM11.4 (24 Hz 
pentru redarea FullHD 1080p in mod 3D) pot duce la li- 
mitari artificiale aplicate framerate-urilor din jocuri (cu 
alte cuvinte, chiar daca sistemul poate mult mai mult, 
jocurile ruleaza doar la 24 de cadre pe secunda). 

Evident, cand se folosefte un monitor cu rata de refresh 
de 120 Hz, aceasta limitare nu-fi face apari{ia. 

Lasand capitolul hardware la o parte, poate cel 
mai mare merit al celor de la NVIDIA este faptul ca, prin 
intermediul 3D Vision, au pornit o campanie de catalo- 
gare a jocurilor, in func^ie de nivelul acestora de compa- 
tibilitate cu propria solujie 3D. Astfel, printr-o simpia 
consultare a site-ului oficial, se poate vedea cu ufurinja 
modul in care sunt imparjite jocurile pe categorii, de la 
titluri ce beneficiaza de suport nativ (3D Vision Ready) fi 
pana la jocuri pentru care nu este recomandata activa- 
rea efectelor 3D (cum ar fi Splinter Cell: Conviction sau 
noul Need for Speed: Hot Pursuit). Astfel, chiar inainte 
de a investi intr-un astfel de kit, viitorul posesor de 3D 
Vision poate consulta lista de jocuri compatibile (foarte 
numeroasa), pentru a vedea daca titlurile sale preferate 
se regasesc printre acestea. 

Pregatiri de lupta 

In aceste condtyi, am hotarat sa ne axam pe titluri¬ 
le suportate in mod oficial de tehnologia 3D Vision, in- 



Monitorul XL241OT, compatibil 3D Vision, 
dezvoltat impreuna cu legendele Counter-Strike 
Emil„HeatoN" Christensen fi Abdisamad„SpawN" 
Mohamend. 


duzand totufi in testele noastre fi cateva titluri mai 
„exotice“. Un alt considerent pe baza caruia am fa- 
cut seleqia a fost fi acoperirea, pe cat posibil, a 
unei game cat mai largi de genuri, pornind de i 
la shooter-e, trecand prin jocuri de strategie M 
sau platformer-e fi sfarf ind cu simulatoa- 
re de zbor sau auto. 

Inainte de a incepe insa analiza 
propriu-zisa a titlurilor incercate, 
trebuie facute cateva men^iuni 
legate de configurajia sistemu- 
lui folosit in aceste teste (o pu- . 
teji gasi in casu^a atafata aces- \ 
tui articol). Dupa cum pute^i 


vedea, am ales sa folosim un cal¬ 
culator de top, echipat cu unele dintre cele mai moderne 
tehnologii dedicate gamerilor de PC. incS din start, este 
bine de ftiut ca nu este nevoie de un asemenea „mon- 
stru" pentru a te bucura de jocuri 3D pe PC, majoritatea 
jocurilor fiind realizate in regim multiplatform (atat pen¬ 
tru PC, cat f i pentru console). De aici rezulta faptul ca, in 
teorie, respectivele titluri sunt optimizate pentru un hard¬ 
ware inferior celui din PC-urile actuale, surplusul de pu- 
tere bruta putand fi folosit fara probleme pentru a adau- 
ga eye candy suplimentar (cum ar fi randarea dubia a 
scenelor, in vederea afifarii 3D stereoscopice). Aceasta 
teorie nu este insa universal valabila fi, dupa cum aji pu- 
tut afla chiar din numarul trecut ai revistei, tocmai limita- 
rile hardware pot duce la scaderi sesizabile de framerate 
atunci cand sunt folosite modurile de afifare 3D. Afadar, 
pentru a elimina aceste nepiaceri fi a putea realiza o 
comparajie cat mai elocventa intre jocurile care ruleaza 
3D atat pe console, cat fi pe PC, am ales sa folosim aceas¬ 
ta configurate foarte puternica. 

Trebuie sa recunosc ca, inainte de pornirea acestui 
test, eram foarte sceptic in ceea ce privefte ufurinja de 
a instala fi de a folosi 3D Vision in situa^ii reale de game- 




Ik 


play. Probabil tot cititorii s-au lovit, pe parcursuLcarie- 
rei" de gamer, de incompatibilitat software, drivere scri- 
se cu picioarele, erori, blocdri sau vestitele blue screens 
of death. De altfel, acesta a fost fi inca reprezinta unul 
dintre motivele care imping din ce in ce mai mult piaja 
catre segmentul consolelor, in detrimentul batranului 
PC. Ei bine, defi ma afteptam la ce putea fi mai rau, ufu- 
rinja cu care 3D Vision s-a instalat fi a functonat m-a la- 
sat de-a dreptul cu gura cascata. Practic, trebuie doar sa 
cuplat emijatorul 3D la calculator prin intermediul unui 
port USB, iar driverul piacii video recunoafte imediat 
noul dispozitiv. Din setarile grafice ale driverului trebuie 
apoi bifata optunea de a activa 3D-ul stereoscopic via 
3D Vision. De asemenea, exista un slider care poate fi fo¬ 
losit pentru a seta intensitatea efectului de spatalizare. 
Acesta are fi un corespondent fizic, un potentometru 
plasat in partea din spate a emitatorului 3D, care inde- 
plinefte aceeafi funcjie. Aceasta setare ar trebui realiza- 
ta in funcfie de preferinjele fiecarui utilizator, in cazul 
nostru fiind folosita valoarea implicita (care ofera o spa- 
talizare evidenta, fara a obosi ochii prea mult). 

Pe langa instalarea facila prin intermediul driver- 



Setarile 3D din driverul NVIDIA. Simplu fi la obiect. 
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ului, poate fi consultata din nou intreaga lista de jocuri 
compatibile cu 3D Vision. Acestora le sunt acordate cali- 
ficative (3D Vision Ready, Excellent, Good, Fair, Poor), in 
funcjie de calitatea implementarii. Mai mult, exista pro- 
filuri predefinite pentru fiecare astfel de joc, acestea fi¬ 
ind recunoscute la lansare, moment in care placa video 
trece automat in modul de afifare 3D. Astfel, sunt afifate 
numele jocului rulat, calificativul acestuia, precum fi re- 
comandari sau atenjionari in legatura cu afifarea 3D in 
condijii optime a respectivului titlu. Spre exemplu, daca 
rezolujia setata din joc nu folosefte o rata de refresh de 
120 Hz, efti imediat atenjionat prin intermediul unui 
mesaj. De asemenea, anumite titluri necesita dezactiva- 
rea unor efecte pentru a rula corespunzator in 3D, aces¬ 
te recomandari fiind la randul lor afifate. 



Avioane 3D made in Romania 
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Acestea fiind spuse, sa trecem la subiectul princi¬ 
pal al acestui articol - jocurile. 

The Games 

Primul pe lista titlurilor testate a fost cea mai noua 
create a studioului Ubisoft din Bucurefti, Tom Clancy's 
H.A.W.X. 2. in primul rand, chiar fi fara activarea efecte¬ 
lor 3D, versiunea de PC a jocului este net superioara din 
punct de vedere grafic suratelor sale de pe console. 
Cand este activat 3D-ul insa, H.A.W.X. 2 devine cu ade- 
varat un spectacol vizual, iar spajiul aerian capata vo- 
lum, avioanele eviden^iindu-se foarte ufor fa^a de teren. 
Din pacate, nu acelafi lucru poate fi spus fi despre spa{i- 
alizarea reliefului reprodus cu ajutorul satelitului 
GeoEye. Nu a existat nici cea mai perceptibila scadere de 
framerate, performanja jocului fiind impresionanta, 
avand in vedere ca am folosit rezolujia 3D 1920x1080. 
De altfel, jocul este certificat drept 3D Vision Ready (cel 
mai inalt calificativ). 

Urmatorul pe lista este jocul cu care am deschis 
balul in numarul trecut, Batman: Arkham Asylum. 

Spre deosebire de versiunile de consoia ale acestui joc, 
varianta de PC se bucura de certificarea 3D Vision Ready 
fi ofera suport nativ pentru 3D, fi nu prin intermediul 
unui true software cum era TriOviz. Din pacate, inca din 
start suntem avertiza^i ca, pentru a ne putea bucura de 



Framerate-ul este de asemenea excelent, singura plan- timpul ruiarii acestui joc in mod 3D. Aceste inconvenien- 
gere fiind legata de faptul ca secven^ele cinematice pre- te sunt evidente in timpul secvenjelor cinematice ale jo- 
randate nu au fost adaptate pentru afifajul 3D. Acestea cului, in care ecranul cu greu poate fi urmarit din cauza 



sunt afifate in continuare in modul dasic bidimensional. 

StarCraft II: Wings of Liberty, in schimb, nu se 
bucura decat de un calificativ Good in ceea ce privefte 
compatibilitatea fi calitatea efectelor 3D afifate prin in¬ 
termediul 3D Vision. De altfel, este afifata fi o avertizare 
in privinja anumitor probleme de afifaj ce pot aparea in 


alegerii defectuoase a unghiurilor din care fiecare ochi 
vizualizeaza aceeafi scena. Aceeafi problema este pre- 
zenta f i in cazul portretelor unita^ilor ce sunt afifate in 
cadrul interfe^ei de control a jocului. In rest, in ceea ce 
privefte gameplay-ul propriu-zis, StarCraft II este superb re 
dat in trei dimensiuni, unghiurile din care camera privefte 


aventurile omului-liliac in 3D, trebuie sa dezactivdm 
efectul de motion blur. Acest sacrificiu merita insa, spa- 
tializarea obiectelor din mediul inconjurator al jocului fi 
ind mai mult decat perceptibila. Se remarca in special 
transmisiile de pe monitoarele din joc, unde figura per- 
sonajului care vorbefte iese foarte mult in evident 
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Blowing shit up in 3D! ' 


Ca ;i in GT5, 3D-ul din (ia7St^QSlls 

se face simjit la bordul ma$inilor 
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3D@home (II) 


capata noi dimensiuni 


(2Sla2(^5CD3 puneJ!D-ul cu botu pe label 


of field) pentru a putea folosi 
efectele 3D. 

Pe langS titlurile foarte noi, 
am decis sa incercam $i unele jo- 
curi mai vechi, pentru a vedea 
cum se descurca 3D Vision $i in 
aceste cazuri. Din pacate, situatia 
nu a fost prea incurajatoare in 
acest sens. Unul din jocurile viza- 
te - Max Payne 2: The Fall of 
Max Payne a rulat in 3D cu 
probleme foarte mari. Pur $i sim- 
plu avem parte de o focalizare 
gre$ita a camerelor care trimit imagini catre ambii ochi, 
jocul rulat astfel nefiind doar respingator din punct de 
vedere vizual, dar $i cauzator de dureri de ochi $i de cap. 
In mod curios, jocul nu a fost recunoscut de driver (hind 
listat drept unrated application), de$i pe site-ul NVIDIA 
Max Payne 2 are calificativul Good in ceea ce privejte 
compatibilitatea cu 3D Vision. 

Tot din lista titlurilor mai vechi pe care am dorit sa 
le testam face parte $i Half-Life 2: Episode Two, una 
dintre cele mai importante componente ale foarte apre- 
ciatului pachet Orange Box. De$i jocul este listat pe site-ul 
NVIDIA cu un rating Excellent, la rularea acestuia a fost 
detectat doar profilul Half-Life 2, cu un calificativ Good. 
Spatializarea este functional, fdra a reu$i totu$i sa im- 
presioneze. Pentru ca jocul sa ruleze in mod 3D, trebuie 
dezactivate atat iluminarea HDR, cat $i light bloom-ul, 
efecte care aduceau foarte mult aspectului grafic din 
episoadele Half-Life 2. 

incheiem lista cu cel mai nou titlu al seriei Call of 
Duty - Black Ops. Despre comportamentul in 3D al jo- 
cului celor de la Treyarch a\\ avut ocazia sa citiji $i in edi- 
Jia precedenta a revistei, versiunea de PC beneficiind de 
un calificativ Excellent in ceea ce prive$te suportul 3D 
Vision. Efectele 3D sunt comparabile din punctul de ve¬ 


dere al spatializarii cu cele din versiunile de consoia, ne- 
facandu-se insa rabat in ceea ce prive$te rezolujia sau 
performanja jocului. Astfel, chiar $i in FullHD, cu toate 
opjiunile grafice impinse la maximum, versiunea de Call 
of Duty: Black Ops pentru PC nu a avut nici cea mai mica 
problema in a rula foarte fluent, cu efectele 3D activate. 


GXEOBSajgg. So real you can touch it! 


campul de joc hind perfecte pentru a scoate in evident 
spatializarea excelenta. 

Un alt titlu care-$i justified certificarea 3D Vision 
Ready este Battlefield: Bad Company 2, jocul celor de 
la DICE exceiand la capitolul afi$are 3D. Spatializarea 
este comparabila cu ceea ce am putut vedea inca din 
numarul trecut in Call of Duty: Black Ops, insa motorul 
grafic net superior face diferenja. Pur $i simplu decorul 
lui Bad Company 2 este mult mai aglomerat, pozijia in 
spafiu a fiecarui obiect hind perceptibila. In ciuda boga- 
tiei de detalii, framerate-ul nu pare sa fie afectat, chiar $i 
atunci cand este folosita rezolutia FullHD 1920x1080. 

Daca Resident Evil 4 a fost una dintre cele mai slabe 
portari ale unui joc de pe console pe PC, Capcom $i-a 
spaiat pacatele prin cel de al cincilea joc al seriei. Spre 
deosebire de suratele sale de consoia, Resident Evil 5 
pentru PC beneficiaza de certificare 3D Vision Ready, fi- 
ind totu$i nevoie ca efectul de motion blur sa fie dezacti- 
vat pentru a putea rula corespunzator. In ciuda certificarii 
amintite, spatializarea din acest joc nu iese prea mult in 
evidenta, deoarece Resident Evil 5 este un pic prea„echi- 
librat" din acest punct de vedere. De asemenea, atunci 
cand am folosit televizorul 3D pentru afi$are FullHD, am 
fost limitati la 24 FPS, imaginea hind afectata de un efect 
nedorit de screen tearing, care a scazut in mod evident 
calitatea redarii $i a obosit ochii privitorului. 

Certificat doar cu un modest Good, Need for 
Speed: Shift i$i justified intr-o oarecare masura acest 
calificativ. Pe Idngd avertizarea conform careia anumite 
obiecte nu vor fi randate la adancimea corecta, intreaga 
implementare 3D pentru acest joc aduce aminte de 
Gran Turismo 5, nefiind deloc spectaculoasa. La fel ca in 


In loc de incheiere 

Dupa cum v-ati putut da seama deja, atunci cand 
vine vorba de jocuri ce ofera suport pentru afi$area 3D 
(3D Vision, in acest caz), PC-ul momentan nu are rival. Pe 
langa jocuri, 3D Vision ofera posibilitatea de a viziona $i 
alte tipuri de continut, cum ar fi fotografii sau filme tridi- 
mensionale. NVIDIA pune la dispozitia pasionatilor un 
portal - www.3dvisionlive.com - special dedicat acestui 
scop. De asemenea, la fel ca in cazul PlayStation 3, com- 
puterele echipate cu 3D Vision $i o unitate optica Blu-ray 
pot reda discurile cu filme Blu-ray 3D. 

Totu$i, inainte de a face o achizijie in acest dome- 
niu, trebuie luat in considerare $i trendul actual, care 
pare sa se indrepte catre display-urile 3D ce nu vor mai 
avea nevoie de ochelari. Gigantul japonez Nintendo, 
aiaturi de viitoarea sa consoia 3DS, se afia in prima linie 
a acestei„ofensive". 

Daca totu$i v-aji hotarat sa invest^ intr-o alternati- 
va 3D deja existenta pe piaja (fie ea televizor 3D sau 3D 
Vision), alegeti cu atenjie solujia care vi se potrive$te cel 
mai bine. Pe langa calitatea redarii tridimensionale $i cea 
a jocurilor sau software-ului vizat, aveji grija sa testaji 
mai intai echipamentul pe care aveji de gand sa l achizi- 
tionati $i mai ales ochelarii ata^ati. Folosirea intensiva a 
acestora poate duce la dureri de cap sau ochi, ergonomia 
acestor echipamente variind de la un model la altul. De 
asemenea, cei care poarta deja ochelari de vedere ar tre- 
bui sa fie §i mai atenfi, pentru a fi siguri ca viitorii ochelari 
3D se„impaca" cu cei existen^i. Happy 3D gaming! 

■ Cosmin Aionita 


Resident Evil 5 


denja ni$te elemente mai pu{in piacute. Inca din prime- 
le doua capitole ai ocazia sa„admiri" in prim plan foarte 
multe texturi spaiacite, de rezolujie scazuta, care parca 
nu erau atat de evidente in varianta dasica, bidimensio- 
naia, a jocului. Exceptand scenele cinematice realizate 
cu ajutorul motorului grafic, unde spatializarea este evi¬ 
denta, gameplay-ul normal nu exceleaza la acest capi- 
tol. Silueta lui Vito iese cel mai mult in evident, aiaturi 
de obiectele aflate in apropierea sa. Din nou, filmulejele 
prerandate nu au fost bagate in seama, hind redate in 
continuare in regim 2D. 

Poate cel mai impresionant joc din punct de vedere 
grafic din aceasta lista este Metro 2033, efectele DirectX 1 1, 
combinate cu certificarea 3D Vision Ready, oferind un 
adevarat spectacol vizual. Cand personajului controlat i 
se abure$te masca de proteejie, parca iji vine sa intinzi 
mana spre ecran pentru a o $terge. Din pacate, optimiza- 
rea nu a fost niciodata punctul forte al acestui joc, chiar $i 
sistemul nostru de test hind ingenuncheat de Metro 2033. 
Astfel, atunci cand sunt folosite toate setarile de calitate, 
impreuna cu afi$area 3D, framerate-ul scade in unele si- 
tuafii pana la valori unde jocul devine aproape imposibil 
de jucat. Asemenea altor titluri certificate, $i in Metro 2033 
trebuie dezactivata o opjiune (DirectX 11 advanced depth 


titlul celor de la Polyphony Digital, spatializarea este evi 
denta mai ales in ceea ce prive$te reproducerea borduri 
lor ma$inilor. Din pacate, aici lipsesc efectele de vreme 
spectaculoase. 

Implementarile 3D nu fac diferenja intre produse 
retail (cum au fost jocurile prezentate pana in acest 
punct) $i titlurile achizijionate prin intermediul servicii- 
lor de distribute digitaia. Astfel, simpaticul platformer 
Trine (oferit complet $i de catre LEVEL) nu se lasa mai 
prejos in ceea ce prive$te calitatea afi$arii 3D. Odata cu 
patch-ul ce aduce jocul la versiunea 1.08, Trine a primit 
certificarea 3D Vision Ready, spatializarea obiectelor din 
decor hind foarte reu$ita. Titlul celor de la Frozenbyte 
este ajutat in aceasta privinta $i de natura sa, platfor- 
mer-ele a caror actiune are loc in doua dimensiuni (dar 


care folosesc grafica 3D) hind foarte potrivite pentru a 
scoate in evidenta acest gen de efecte. 

$i Just Cause 2 beneficiaza de certificarea 3D 
Vision Ready, jocul redat in 3D hind totu$i prea intune- 
cat pentru gustul subsemnatului. Anumite scene care au 
loc noaptea sunt cufundate in bezna profunda, iar lipsa 
unei iluminari adaptate acestor conditii reduce mult 
spectaculozitatea efectelor 3D. De altfel, nu se poate 
spune ca jocul celor de la Avalanche Studios exceleaza 
la acest capitol, implementarea in cazul lui Just Cause 2 
hind mai degraba functional decat estetica. Framerate-ul, 
in schimb, a facut fata cu brio chiar $i celor mai ridicate 
setari grafice. 

Alt sequel care ofera suport nativ pentru 3D Vision 
este Mafia II, unde, din pacate, redarea 3D scoate in evi- 


|Call of Duty: Black Ops 
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GEN ACTION PRODUCATOR SUCKER PUNCH DISTRIBUITOR SONY COMPUTER ENT LANSARE VARA 2011 ON-LINE INFAMOUSTHEGAME COM PLATFORME PS3 


N 



I ntrebarea asta mi-a bSntuit copilSria. S3 fiu sau sS 
nu fiu Dumnezeu. Nu-mi puneam deloc problema 
existenfei unui Dumnezeu, sS ne fie dar, ci doar co- 
chetam cu ideea de a m3 transforma eu insumi in 
Dumnezeu. $i de ce nu... Aveam toate calitSfile necesa- 
re, se punea doar problema dac3 merits sau nu. Merits 
sS ifi iei pe cap problemele tuturor, sS incerci sS le gS- 
se$ti o rezolvare, dar in a$a fel incat sS nu te arSfi, iar 
necredincio$ii sS poatS spune cS au f3cut-o prin proprii- 
le puteri? Iar apoi mi-am zis: ce-ar fi sS ies din tipar $i sS 
fiu eu Dumnezeul 31a care apare pe cer, care le aratS 
muritorilor biciul $i morcovul $i care le d3 de ales intre 
rai $i iad cu o prezentare in PowerPoint? Poate a$a se va 
pune odatS punct disputelor religioase, poate lumea va 
incepe intr-adevSr sS facS ce 
spune popa $i nu ce face 
popa, poate totul va intra dra- 
cului pe un f3ga$ normal. Dar 
apoi eram distras de o ma$i- 
nufS, de un trenulef sau de o 
minge $i ISsam baits reveriile 
mele mistice pentru a doua zi. 

Doar ce naiba, oameni sun- 
tern, porci mancSm. 

De ce Dumnezeu? Pentru 
c3 Sony, in campania de mili- 
oane de euro pentru promo- 
varea acestui joc, te intreabS 
dacS ai vrea sS fii $i tu unul. 

M-a distrus non$alanfa cu care ne intreabS dacS nu am 
vrea sS fim $i noi Dumnezeu. Oare Sony $tie intr-adevSr 
cSfi Dumnezei sunt $i la care ar trebui sS ne inchinam 
pentru ca inFamous 2 s3 fie un joc de calitate superioarS? 


nici lui Cole nu i-a fost u$or. Cand era mic, copiii fSceau 
mi$to de el deoarece nu se putea de-a juca de-a v-afi as- 
cunselea pentru cS se aprindeau toate becurile din preaj- 
mS, cand era adolescent nu putea s3 pupe o fata cS o cu- 
renta de-i scula pSrul in cap, iar acum, la maturitate, 
toatS lumea incearcS sS-i gSseasca priza pentru a se ali- 
menta etern la el. De aceea, dupa evenimentele din inFa¬ 
mous 1, lansat in vara lui 2009, Cole $i-a bSgat picioarele 
in tentativa lui de a avea o viafS normals $i a plecat spre 


Joaca de-a Electrica 

Nimeni nu se pune cu companiile de genul 
Electrica, DistriGaz sau altele care {in in viafS o natiune 
intreagS. Cum ar fi sS devii independent, sS nu mai ai 
motiv sS pl3te$ti intrefinerea, sS nu mai te intereseze 
dacS vecinii vor sau nu sS punS centrals termica de bloc 
pentru a scSpa de grija frigului in iarna ce se apropie? Ei 
bine, Sucker Punch $i Sony ne aduc pe ecrane imaginea 
unui individ care este in stare sS controleze electricita- 
tea. Doar se uitS urat la un mi¬ 
xer $i acesta incepe sS se invar- 
tS de fricS in jurul $techerului, 
se r3ste$te la un troleibuz $i 
acesta te duce pe gratis pans 


la Buhu$i $i-napoi. 

Dar cum nu ifi este de 
ajuns sS ai o personalitate elec- 
trizantS pentru a rSzbi in viafS, 





stradS. Primul trailer urm3re$te un Cole curSfel, care 
poartS un pieptene in buzunarul de la spate $i codul bu- 
nelor maniere la subraf, care incearcS sS elibereze ni$te 
ofiferi de police (?), cu ajutorul cSrora va da nSvalS in 
casa magnatului crimei. In cel de-al doilea, vom avea 
de-a face cu un Cole nebSrbierit, in trening $i pantofi cu 
mot, care va incerca sS deschidS porfile hogeacului cu 
un tramvai. Evident cS tramvaiul trebuie sS i$i ia un pic 
de avant, pref de cateva evartale, timp in care pe Cole il 
vaneazS New Marais'finest. 

Acum urmeaza partea de doi lei. DupS ce vei des- 
chide porfile despre care vorbeam mai sus, acfiunea 
este aceea$i. Nimic diferit pentru cele douS scenarii. 
AdicS este ca $i cum ai alege intr-o searS sS ie$i in ora$ 
sS te faci muci. Poti alege sS incepi cu RockStadt, dupS 
care te duci in Britannia $i termini in Iordan sau sS te 
duci pentru inceput in Festival, dupS care un pic in Fifi, 
iar apoi culminezi cu un JPP. Faza e cS rezultatul tot ace- 
la$i e, tot la tine in pat ajungi. A$a $i cu 3$tia. Fie cS te dai 
cu albii sau cu negrii (vorbesc metaforic), tot trebuie sS 
te faci frate cu dracul ca sS treci podul. 

Cam atat despre inFamous 2 in cazul acestui pre¬ 
view. Mai multe tot anul acesta, cand se va lansa jocul. 

■ Koniec 


mirajul New Marais, un New Orleans virtual, plin de mis- 
ticism $i promisiuni pentru a-$i fine puterile sub control, 
mScar cat sS-i poatS da in cap fSrS sS lanseze un fulger ce 
ar nivela jumState de ora$. 

Dar cum niciunui onanist nu i se face viafa u$oar3 
pe lumea asta. Empire City, locul sSu de ba$tin3, este 
distrus de o explozie masivS. Ce sS fie oare? Nimeni altul 
decat The Beast. AceastS Bestie internals este un fel de 
Terminator venit din viitor, ce vrea sS-i ia gatul lui Cole 
intr-un efort disperat de a-l reduce pe acesta la tScere 
inainte sS-l prindS cu pantalonii-n vine in spatele 
Carrefour-ului din Colentina. latS cum Cole trebuie, din 
nou, sS i$i ia in serios rolul de dinam uman $i sS se punS 
de-a curmezi$ul in calea Bestiei. 

New Marais este casa unui mare om de $tiinf3 care 


define cheia necesara distrugerii Bestiei. Bineinfeles, 
pentru a face rost de cheia ce a inchis seiful in care era 
pastratS cheia sfar$itului, Cole incepe sS dea cu brandul 
in stanga $i-n dreapta. Prins intr-o aventurS la fel de epi- 
cS precum cea din StSpanul inelelor, dar care se putea 
termina la fel de u$or cu aruncarea inelului in furnal de 
pe spinarea unuia dintre $oimii giganfi, prieteni cu 
Gandalf Albul cel Galben, Cole trece prin tot felul de in- 
tampISri demne de Harap Alb, pans sS poatS... nu $tiu... 
invinge Bestia? 

Marea gSselnifS a jocului se pare cS este posibili- 
tatea de a juca inFamous 2 in doua moduri complet di- 
ferite. Cole poate alege sS fie un om bun, cu fricS de 
Dumnezeu, care face totul urmand regulile complicate 
ale bunului simf, sau poate s3-$i bage picioarele in tot 
ce ai tu sfant, sS dea frau li¬ 
ber tendinfelor sale pidosni- 
ce, sS traga $uturi in fund c3- 
teilor pe stradS $i sS se ia de 
par cu fiecare polifist comu- 
nitar care are ghinionul sS-i 
iasS-n cale. Jocul pare a fi 
structurat in misiuni bine de¬ 
limitate care, din nefericire, 
au acela$i final, indiferent de 
modul in care alegi sS le faci. 

Exemplul cel mai potri- 
vit pentru afirmafia de mai 
sus sunt cele douS trailer-e 
ale acelea$i misiuni. Cole tre¬ 
buie sS ajungS la ascunzatoa- 
rea unui bandit notoriu, de- 
pravat $i nedus la bisericS. 
Pentru a face acest lucru, are 
de ales intre a asculta de sfa- 
turile unui bStran care aratS 
ca Elvis sau a urma cSile ne- 
bStute urmate de o tanSrS 
practicantS a voodoo-ului de 











































Batssassin's Creed 


A cum doi ani $i ceva aveaji dubioasa onoare de a citi tot in aceasta 
ilustra publica{ie un preview pentru Batman - Arkham Asylum scris 
tot de subsemnatul. Pe atunci avusesem pu{in contact cu Batman 
ca personaj (mai exact, cateva filme, episoade de desen animat, un pic de 
Batman of the Future $i ni$te Justice League). Din cauza acestei experience 
predominant-cinematografice, nu am avut prea mare interes pentru Mo$ 
Batman $i Prietenii SSi (e doar vina lui Joel Schumacher). Odata cu Nolan, 
care a avut gonade sa revitalizeze franciza, Batman a inceput sa devinS su- 
per-eroul meu preferat (detronandu-l pe Wolverine). 

Pentru cei care trSiesc sub o piatrS (doamne, omule, vorbesc cu tine 
aproape in fiecare numSr. Mutate odatS!), Batman e un super*erou rasSrit in 
epoca de aur a benzilor desenate interbelice $i, ca toate personajele de la 
acea vreme, era, la standardele contemporane, la limita ridicolului (numai 
bun de parodiat in Watchmen). Salvarea lui a venit in anii 80, cSnd Frank 
Miller (tata lui Leonidas) l-a scos de la naftalina §i l-a reimaginat in Dark 
Knight, l-a predat mai tarziu $tafeta lui Grant Morrison, care e autorul unora 
din cele mai intunecate benzi desenate cu protagonistul liliachiu, printre care 
$i al celei pe care a fost bazat jocul precedent: Arkham Asylum. 

Bruce $i dintr-o data ••• 

La aproximativ un an de la evenimentele din primul joc, Quincy Sharp, 
administratorul sanatoriului din Arkham, ii fura laurii lui Batman $i se folose$te 
de influenza generate de o asemenea publicitate pentru a deveni primarul 
Gotham-ului. Aflat la putere, Sharp cumpSrS o bucata mare din mahalalele 
Gotham-ului, le ingrade$te, angajeazS o firms private de securitate ca sa le pa- 


inima mea, chiar daca ghicitorile sale sunt de obicei la 
nivel de grading $i abia se atyine sa nu picteze o linie 
ro$ie intre puzzle $i solute. In primul joc a fost reprezen- 
tat doar prin cateva puzzle-uri, ghicitori $i secrete, pre- 
cum $i de o voce enervantS in cascS, imposibil de urmS- 
rit pentru ca venea pe un canal criptat cu o cheie de 512 
bi{i. 

Hehe... 

OK, deci in criptografie exists Limita lui 
Bremermann, derivata din Teoria relativitatii si Principiul 


incertitudinii al lui Heisenberg (mai pe infelesul tuturor, 
chestiile care fac navele din Stargate sa zboare!). Aceasta 
limits spune pe scurt cS un computer de dimensiunea 
PSmantului pus sa spargS un cifru prin forja bruta (in- 
cercarea fiecSrui caz posibil) ar rezolva o cheie de 128 de 
bifi in mai pu^in de o picosecunda, una de 256 de biji in 
2 minute, iar una de 512 biji in aproximativ 10 ani.... la 
puterea 72. De ce fac o asemenea parantezS? In primul 
rand, vreau sa ma dau mare cu chestiile inutile pe care 
le stiu. In al doilea rand, vreau sS exemplific potentials 
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zeasca $i arunca acolo toti detinutii din tot mai neincSpS- 
torul sanatoriu/penitenciar. Singura regulS:„Nu incerca 
sS evadezi.". 

Ca o micS parantezS: un lucru mi-a plScut mai 
mult la Gothic decat la succesorii sSi: atmosfera de colo- 
nie-penitenciar. Nu am pretenjia de la Arkham City sS-mi 
dea quest-uri in care sS lucrez ca pSlma$ pans ajung sS 
fiu recunoscut in familia lui Scarface (marioneta, nu 
Pacino), dar tot poate ie$i ceva dintr-o lupta de supra- 
viejuire intre cei mai violent $i mai neadapta^i cetS^eni 
ai ora$ului Gotham. 

In plus, lumea in care ne putem mi$ca in Arkham 
City promite sS fie de cinci ori mai mare decat cea din 
Asylum, iar sintagma cheie va fi„free roaming". Mai pre¬ 
cis? Vom avea libertate de mi$care prin ora$. $i mai pre¬ 
cis? Va fi un fel de sandbox. $i mai explicit? Va fi 
Assassin's Creed cu Batman. 

Assassin's Creed. Cu Batman. 


Batman $i vardi$tii 

A$ putea ocupa doua paragrafe cu faptul ca nicio- 
data nu am avut nici cea mai vagS idee ce-i ala un var- 
dist, dar antagoni$tii lui Batman sunt mult mai intere- 
sanji. Nu toji, evident. Spre exemplu, nu l-am suportat 
niciodatS pe Pinguin, dar Riddler are un loc special in 
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in seriile vechi de desene animate, in timp ce partea arsS 
a lui Two-Face aratS mai pu^in comic $i mai mult viscera- 
la in stilul din The Dark Knight al lui Cristopher Nolan. 

Alte personaje confirmate au fost domni$oara 
Harley Quinn, in reluare $i in continuare obiect al obsesi- 
ilor cel pufin unui colaborator LEVEL, Victor Zasz, acest 
Ted Bundy al Gotham-ului, Joker (Luke Skywalker a de- 
darat cS e ultima oarS cand face voice acting pentru 
acest rol $i, dupS pSrerea mea, e o pierdere mare) $i 
Hugo Strange, un psihiatru care in mai toate versiunile 
sale (bands desenata, desen animat, etc.) e mandrul po- 
sesor al secretului pe care-1 impart Bruce Wayne $i 
Batman, iar un trailer ne confirms aceasta $i pentru 
Arkham City. 


Bat-aie? 

Ok, nu. 

Unul din punctele forte ale gameplay-ului din 
Arkham Asylum a fost fSrS indoialS combatul in cele 
douS forme ale sale. De$i prefer de obicei abordarea mai 
„pe furi$atelea" de a neutraliza inamicii, cateodatS aleg 
sS sar in mijlocul lor $i sS-i obliterez cu for{3 brutS. Ce 
mi-a pIScut la Arkham Asylum a fost cS, de$i jocul te in- 
curaja sS fii cSt mai stealth, nu te penaliza in momentul 
in care intrai in luptS corp la corp, cum o face Assassin's 
Creed sau seria Thief. SistemuLfreeflow" (in care nu tre- 
buie sS te concentrezi pe un inamic, ci mai degrabS te 
lup{i cu toji odatS) din primul joc i$i va face apartya $i in 
continuare, cu unele modificSri. Printre adijii se numSrS 
abilitatea de a contra mai multe atacuri concomitent, de 
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personajului Riddler raportat la nivelul la care este folo- 
sit. Vreau mai mult de la el decat a oferit Jim Carrey $i 
$tiu cS se poate. 

ProvocSrile lui Riddler vor fi prezente $i in Arkham 
City, dar vor fi mai variate $i din cand in cand vor implica 
interogSri. Din pScate, unul din neajunsurile lui Batman e 
cS nu recurge la for^S letalS niciodatS, deci nu vom vedea 
interogSri a la Splinter Cell: Conviction, ci mai degrabS 
un ton tot mai ameninjStor pans cand cel interogat pier- 
de controlul asupra funqiilor sale fiziologice $i cedeazS. 


inceputul jocului ne va introduce in Arkham City 
cu scopul de a o salva pe Catwoman de cStre un Two- 
Face care incearcS sS o execute (nu vS mai gandifi la 
prostii) cu scopul de a ca$tiga respect $i de a nu fi asaltat 
la du$uri. Catwoman in general variazS intre rival, aliat 
sau interes amoros pentru Batman, nefiind aproape nici¬ 
odatS antagonists in toatS puterea cuvSntului. Unele 
voci sperS la scene cooperative, dar Rocksteady nu vor 
sS dezvSIuie mai nimic. Designul celor douS personaje 
este aproape perfect. Catwoman aratS aproape la fel ca 


a prinde proiectile din aer $i a le arunca inapoi cStre sur- 
sS, posibilitatea de a dezISnjui o serie brutalS de lovituri 
asupra unui singur inamic $i o mult mai variatS folosire a 
gadgeturilor in luptS. Un exemplu dat de Rocksteady a 
fost sprayul explozibil pe podea sau chiar pe spatele 
unui inamic in timpul luptei. 

De$i lupta a fost foarte bine pusS la punct (simplis- 
tS, dar suficient de variatS), pSrerea mea e cS partea de 
stealth a fost deficitarS. Chiar dacS din punct de vedere 


strategic aveai multe posibilitSji (deplasare prin guri de 
aerisire sau pe deasupra capetelor viitoarelor victime), 
din cauza platforming-ului rudimentar, stealth-ul a fost 
limitat. Atenjie, nu slab, doar limitat. Imi amintea de un 
Splinter Cell diluat (JprijSr Cell?). Sper ca inovajiile sS fie 
prezente $i in aceastS abordare de joc, nu doar pe cea 
de batS-n cap. 

Dat fiind cS vom porni la drum cu toate gadget- 
urile din primul joc, logica dicteazS cS vom face rost $i 
de altele noi pe drum. DouS din gadgeturile noi dezvS- 


luite sunt un localizator de semnal $i bombele cu fum care ne 
vor face viaja mai u$oarS in momentul in care vom vrea sS scS- 
pSm de urmSritori. 

ProducStorii au luat aminte $i la faptul cS 99% din jucStori 
au terminat jocul avand impresia cS se luptS cu schelete intr-o 
lume albastrS din cauza detective mode-ului prea tentant de 
folosit ca sS-l opre$ti vreodatS, a$a cS l-au ISsat pornit de la 
bun inceput $i l-au schimbat cu un sistem de realitate aug- 
mentatS (cam cum vedea Arnie in Terminator, dar fSrS filtre de 

culoare) care va servi acelea§i scopuri ca $i in 
primul joc, precum $i unele noi. Vocea din 
urechile noastre, in schimb, nu va mai fi cea a 
Barbarei Gordon (Oracle), ci a lui Alfred. 

Free roamingul printr-un ora§ cu blocuri 
inalte lasS loc liber $i unor nouta|i in materie 
de deplasare, cum ar fi un mod de zbor conti- 
nuu (agS^are de dSdiri $i planare repetata) 
pentru survolarea ora$ului sau cSderea liberS 
pentru un asalt vertical devastator. In plus, lu- 
mea deschisS va avea tone de quest-uri $i 
objective secundare, cu menfiunea cS 
Rocksteady vrea sS nu ne lase sS uitSm 
de obiectivele prioritare sau care 
necesitS o rezolvare urgentS. 

Nu pot sS inchei altfel decat cu optimism acest preview, pentru 
cS Rocksteady au dovedit cS sunt bSieji capabili cu Arkham Asylum $i 
nu a$tept mai pu{in pentru Arkham City. Oricum, pans in toamna lui 
2011 mai este timp sS aparS mai multe detalii $i poate se rSzgandesc 
$i in legSturS cu multiplayer-ul pe care voiau la inceput sS-l bage. 
DacS nu... asta e. Oricum, nu prea are cum sS fie prost. 

La urma urmei, e Assassin's Creed. 

Darcu Batman. 

■ Paul Policarp 
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Revitalizarea unei legende 
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I n vremuri indepdrtate, cand jocurile veneau pe CD-uri 
fabricate la sud de Dundre $i sprite-urile bidimensi- 
onale erau incd la putere, primul titlu al seriei Tomb 
Raider a revolujionat industria, introducand o serie de 
concepte folosite chiar §i in zilele noastre. Pe langd im- 
presionanta grafted tridimensionald, care funejiona insd 
fdrd probleme $i pe un 486, jocul celor de la Core Design 
a reu$it, pentru prima data, sd impund un personaj prin¬ 
cipal de sex feminin - Lara Croft. Aceastd mi$care nu s-a 
adresat doar publicului hardcore (format in principal din 
„masculi feroce") $i a reu$it primul pas in vederea inde- 
plinirii unei misiuni aproape imposibil de realizat pand 
in acel moment: transformarea fetelor in juedtoare inrdi- 
te. Nu purine au fost reprezentantele sexului frumos 
care, prin intermediul jocurilor seriei Tomb Raider, au 
abandonat definitiv pdpu$ile in favoarea lucrurilor mai 
serioase, cum ar fi mouse-ul, tastatura sau un controller. 

Astfel, bucurandu-se de un succes imens in randu- 
rilor gamerilor de ambele sexe, Lara Croft $i-a continuat 
aventurile intr-o serie pared interminabild de jocuri. Insd 
calitatea acestora a inceput sd devind invers proportio¬ 
nate cu numdrul pe care-1 purtau in coada. intr-un final, 
dupd un Tomb Raider: Angel of Darkness dezastruos, 
studioul Core Design a fost„eutanasiat" de propriul pu¬ 
blisher, Eidos. Franciza Tomb Raider le-a fost incredinja- 
td celor de la Crystal Dynamics, autorii altor serii faimoa- 
se, precum Legacy of Kain sau Pandemonium. Astfel, 
incepand cu 2006, Lara a cunoscut o noud tinerefe, iar 
trei noi jocuri Tomb Raider au fost lansate sub egida 
Crystal Dynamics: Legend, Anniversary $i Underworld. 
Concurenja s-a dovedit a fi insd prea puternied chiar $i 
pentru o eroind atat de„dotatd". Seria Uncharted a celor 
de la Naughty Dog (proiect condus, culmea!, de Amy 
Hennig, o fostd angajatd a Crystal Dynamics) $i al sdu 
personaj central - Nathan Drake - au reujit sd-i sufie 
Larei Croft titlul dejndiana Jones contemporan". 

$i pentru cd schimbarea radicald de direejie era ce- 
rutd insistent de nouLpatronat" de la Square Enix, cei de 
la Crystal Dynamics s-au conformat $i au transformat vii- 
torul Tomb Raider intr-un adevdrat reboot pentru serie. 



A Survivor is Born 


Uitaji aproape tot ce $tia{i despre Lara Croft sau 
Tomb Raider. Noul joc se reintoarce la originile eroinei 
noastre preferate $i o prezintd drept o tandrd de 21 de 
ani, abia ie$itd de pe bdneile $colii. Chiar $i la aceastd 
varstd fragedd, setea de aventura a Larei este mai mult 
decat evidentd, aceasta imbaredndu-se la bordul navei 
Endurance, in cdutarea primelor artefacte din carierd. 
Totu$i, in urma unei furtuni, ambarcajiunea condusd de 
cdpitanul Conrad Roth naufragiazd pe o insuld misteri- 
oasa. Tdndra eroina se treze$te singurd, despdrjitd de res- 
tul echipajului, intr-un peisaj care aminte$te mai mult 
de filmele de groaza deedt de junglele luxuriante din 
precedentele titluri ale seriei. 

Incd din prima scend a jocului, devine limpede fap- 
tul cd noul Tomb Raider este complet diferit de ceea ce 
am experimentat in vechile jocuri. Lara este nevoitd sd 
scape dintr-un soi de cocon dezgustdtor, unde este gdti- 
td la foe mic de un trib cu orientdri canibalice. 
Producdtorii se laudd cu faptul cd, de aceastd datd, Lara 


All tied up and ready for lunch 
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va simfi cu adevdrat frica, situajiile in care este aruncatd ci existd unele tabere pe care Lara le poate folosi drept 
eroina putand ajunge la un grad de violenjd ie$it din co- refugii, unde se vor putea combina diferite obiecte 

mun. Jocul capdtd astfel un iz pronun^at de survival hor- pentru a objine skill-uri sau arme noi. De asemenea, 

ror, unii inamici fiind capabili sd o cioparjeasca (la pro- aceste adevdrate sanctuare vor putea fi utilizate drept 

priu!) pe tdndra aventurierd dacd li se oferd ocazia. $i mijloc de transport rapid intre diferitele pdrji ale insu- 

arsenalul este adaptat acestei noi direefii: Lara are acces lei, precum $i, cel mai probabil, ca puncte in care se va 
la inceput doar la unelte de bazd (daltd de spart ghea^a putea salva progresul din joc. Dupd cum spuneam mai 

sau arc), urmand ca pe parcursul jocului sd gdseased devreme, accentul va fi pus pe supraviefuire. Pe Idngd 

arme conventionale, cum ar fi un pistol sau un shotgun. armele $i obiectele necesare indeplinirii anumitor sar- 

Pe Idngd restriejionarea munifiei la cantitdji foarte limi- cini, Lara va fi nevoitd sd-$i facd provizii de mdneare §i 


PREVIEVV 
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Rahan, tu e$ti? 

fic, mult mai intunecate deedt in precedentele titluri ale 
seriei, Lara $i-a pierdut aspectul de pdpu$d siliconatd, 
eroina avand acum proporjii mult mai... naturale. Tot in 
incercarea de a umaniza $i mai mult acest personaj, s-a 
renunjat $i la serviciile diferitelor fotomodele, folosite 


tate, Crystal Dynamics a hotdrat sd schimbe in mod radi¬ 
cal $i modul in care vor avea loc luptele armate. Dacd, in 
vechile jocuri ale seriei, ochirea inamicilor se realiza mai 
mult sau mai pu$in automat, fintirea in noul Tomb 
Raider va fi Idsatd liberd, la latitudinea jucdtorului, ca in 
mai toate shooter-ele moderne. 

De asemenea, modul in care este perceputd lumea 
de joc a fost complet schimbat. intreaga aejiune din vii- 
torul Tomb Raider urmeazd sd aibd loc intr-un mediu 
open-world, constituit de insula pe care au naufragiat su- 
praviejuitorii de pe Endurance. Nu va imaginaji totu$i o 
libertate de mi$care in stilul Grand Theft Auto sau 
Assassin's Creed. Noua aventura a Larei este structuratd 
intr-un mod care aduce aminte mai degrabd de Soul 
Reaver sau mai proaspdtul Darksiders. Astfel, insula este 
impdr{itd in mai multe porjiuni, accesul la unele dintre 
acestea fiind restric^ionat la inceput. Lara va trebui sd do- 
bandeased noi abilita^i pentru a putea explora intreaga 
insuld, modul in care au gandit povestea cei de la Crystal 
Dynamics dictand progresia in joc. Spre exemplu, la un 
moment dat, domni$oara Croft va fi nevoitd sd-$i salveze 
viitorul mentor, cdpitanul Conrad Roth, de la care va de- 
prinde noi abilitdji ce o vor ajuta in aventura sa. 

Insula nu este impanzita in totalitate de pericole, 


apd potabild. 

Nu va lipsi nici partea de platforming caracteristicd 
jocurilor seriei, insd Crystal Dynamics mai are de tras 
pentru a perfeeflona aceastd componentd, conform 
spuselor celor care au avut ocazia sd incerce versiuni 
preliminare ale noului Tomb Raider. Cert este cd in anu- 
mite momente vor fi folosite deja clasicele Quick Time 
Events, cand juedtorii vor fi nevoiji sd apese la timp bu- 
toanele indicate pe ecran pentru a o putea salva pe Lara 
din anumite situa{ii critice. 

Nu in ultimul rand, partea narativa va juca un rol 
important in Tomb Raider, insula pe care are loc aejiu- 
nea aducand aminte de legendele legate de enigmati- 
cul Triunghi al Bermudelor. Endurance nu este nici pri¬ 
ma, nici ultima navd naufragiatd in acest loc, pe 

parcursul aventurilor sale, Lara intalnind nenumdrate # 

m 

epave, care dateazd din diferite perioade temporale. In 
ciuda faptului cd viafa sa este la mijloc, domni$oara 
Croft nu se va da inapoi de la rezolvarea acestui mistejjjjjjj' 

Lara is dead. Long live Lara! 

Crystal Dynamics sunt deci$i sd lase in urmd tot ce % 
a insemnat Tomb Raider in trecut. Astfel,pe Idngd matu- 
rizarea evidentd a viziunii artistice $i a conceptului gra- 


pand acum pentru a promova imaginea Larei Croft in 
viaja de zi cu zi. De asemenea, pentru noul Tomb Raider, 
nu va mai fi folositd vocea actri{ei Keeley Hawes, cea 
care a interpretat-o pe Lara in ultimele trei jocuri ale se¬ 
riei (precum $i in spin-off-ul Lara Croft and The Guardian 
of Light). 

Rdmane de vdzut dacd toate aceste schimbdri vor 
avea efectul scontat. Rdspunsul la aceastd intrebare il 
vom avea, cel mai probabil, spre sfar$itul anului, cand 
noul joc al celor de la Crystal Dynamics va fi nevoit sa-$i 
dovedeasca superioritatea in fafa principalului contra- 
candidat Uncharted 3: Drake's Deception. 

■ Cosmin Aionita 
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D upa excelenta experien^a cu AC2 $i multiplayer-ul din 
Brotherhood, mi-a venit o pofta greu de stavilit, a$a ca 
am rejucat primul Assassin's Creed, cu gand sa-i ofera o a 
doua $ansa. Din pacate, am constatat ca prima data avusesem per¬ 
fects dreptate sa mS supSr pe el pentru repetitivitatea imbecilizan- 
tS a misiunilor secundare $i a gameplay-ului in general, a$ternut ca 
un gabion cat se poate de evident $i foarte daunStor unui open- 
world. Totu$i, momentele pIScute petrecute alSturi de sequel m-au 
fScut sS-l tratez cu mai multa ingaduin^S. Ele, alatudi de minunatul 
decor geografic, istoric $i arhitectural. Partea surprinzStoare $i pen¬ 
tru mine a fost cS intr-un timp relativ scurt, misiunile $i povestea 
n-au mai contat aproape deloc. M-am trezind cSISrind in voie pe 
frumoasa harta, admirand priveli$ti $i plimandu-mS prin forfota 
ora$elor, ca apoi, ocazional, sS mS cocoj pe vreo construct mai in- 
alta pentru a putea contempla opera celor de la Ubisoft in plenitu- 
dinea ei. Mi-am dat seama, a$adar, cS jocul $i-a fScut banii chiar $i 
numai prin atmosferS, prin mesajul vizual $i puterea lui de relaxare, 
dincolo de orice alt considerent care in mod normal ar cantSri greu 
in evaluareajnvestijiei". Ei bine, dacS nu a^i prins la vremea lor ICO 
$i Shadow of the Colossus, lucru deloc improbabil, ar trebui sS face{i 
tot ce vS stS in putere sS le jucaji, fiindcS se concentreazS exact pe 
a$a ceva. De$i au ele gameplay, fSrS doar $i poate, din categoria ac¬ 
tion-adventure, chestia asta nu prea conteazS sau, mS rog, dispare 
intr-un plan secundar. Primul plan este cel ocupat de experien^a, de 
culoare, de emofie $i atmosferS. De jocul cromatic, de lumini $i um- 
bre, de alternarea decorurilor largi, provocatoare de agorafobie cu 
ni$te pSInii in care nu ai cum sS nu iei contact cu micul daustrofob 
din tine. DacS reu$iji sS smulgeji vreunui prieten PlayStation 2-ul 
sau 3-ul cel compatibil cu jocuri de PS2 $i cSte o copie a fiecSrui joc 
atemenjionat - sau $i mai bine, sS-l convingeji sS le parcurgeji im- 
preunS in cateva reprize, cu siguranja cS nu veji regreta. Ambele ti- 
tluri sunt dincolo de grani^a trasatS de divesele genuri, concepte $i 
convenjii ale jocurilor video, intr-o zonS in care primeazS experien- 
\a $i nu prea e mare lucru de priceput, realizat sau vreo provocare 



Somnul de frumusete 


ca atare, ci sunt multe de simjit. 

Din pScate, Shadow of the Colossus a apSrut des- 
tul de tarziu in ciclul de viajS al PS2-ului, drept pentru 
care a primit poate mult mai pu{inS atenjie decat i se 
cuvenea, in umbra Xbox-ului $i a iminentului PS3, pe 
vremea aceea. latS cS Fumito Ueda, lead designer-ul 
acestor douS adevSrate splendori virtuale, s-a incordat 
sS ne aducS o nouS experienfS pe acela$i„sentiment", de 
aceastS datS pentru PlayStation 3: The Last Guardian, in 
mod ironic, dacS mS iau dupS acel Q4 2011, care in prac- 
ticS inseamnS cS va aparea cSndva inceputul lui 2012 $i 


infruntand $i ocolind inamici cu ajutorul me- 
diului $i al bunului $i bStranului stealth, cu 
un minim de agresiune sau - sS-i spunem al- 
tfel - prin agresiune indirectS. Partea din 
Colossus vine din prezenja unei creaturi gi- 
gantice $i posibilitatea de a-ji dezvolta o re¬ 
late cu ea, asemSnStoare legaturii dintre 
Wander $i Agro (SoC). BSiejelul, deocamdatS 
fSrS nume, incearcS sS scape din ruinele 
unui castel gigantic, avand pe urme tot felul 
de soldS{ei neprieteno$i. Acolo se intampIS 


Hopa sus! 


MW';'. 


cel mai probabil, cu amanSrile de riguare, i$i va face loc ca dubioasa combinajie intre gSinS $i $obo- 

$i mai tarziu pe rafturi, pare-se cS ultimul gardian va Ian (ok, hai sS-i zicem grifon, de$i nu prea 

veni sS cam stingS lumina $i pe PlayStation 3, despre este) sS fie initial prizonierS, legatS cu un 

care nu-mi imaginez cS va rSmSne fSrS succesor mai lanf. De$i initial aceasta este agresiva fa^a de 

mult de doi ani de zile. toata lumea, ea i$i dezvolta cu timpul ata$a- 

mentul faja de micuj - lucru valabil $i de par- 

A boy and his... ?!!!! teacealaltaabaricadei. Defapt, tot jocul 

The Last Guardian se vrea o combinafie interesan- graviteaza in jurul doborarii barierei intre 
ta intre elementele din ICO $i Shadow of the Colossus. om $i animal. Fumito Jine mor{i$ s5 ilustreze V 

Protagonistul pe care-1 controlezi direct, ca $i in ICO, este natura mistica a animalelor, folosindu-se de 

un baietel ginga$ ca o floare, care va avea de navigat instrumentele de ultima generate nu atat 

prin niveluri partial in dulcele stil dasic de platformer, pentru a ne scoate ochii cu efecte speciale, ci 
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din urm! la ea in favoarea unui b!ie{el fi- 
indc! - tineji-v! bine - in anumite scene 
de curare $i unghiuri ale camerei, prive- 


re a$teptand noi ve$ti depsre The Last Guardian. Dac! nu, 
afla^i c! sunt pe rol dou! buc!}i remake-uri High 
Definition ale ICO $i Shadow of the Colossus, care vor 


mai ales pentru a ne trezi un zvac in inima. in acest scop, lifted v!zut! de sub fustija ei scurt! ar fi fost ofensatoa- aduce experience respective de joc in actualitate $i pen- 


dorin^a primordial! a fost ca grifonul nostru s! se com- re! OK b!ie{i, am priceput, dar nu exist! $i fetije care s! tru cei care le-au ratat, la vremea lor (mulji, din c!te am 


porte cat mai natural posibil, pornind de la felul in care poarte salopet! sau pantalona$i, fie ei $i scur^i? In plus, constatat). Eu unul sunt inc!ntat $i abia a$tept s! pun 


se mi$c! prin lumea de joc $i terminand cu reacjiile sale din cate am auzit, exist! suficient public pervers intere- m!na pe toate trei fiindc!, sincer vorbind, ace$ti produc!- 


in diferite situa{ii. Juc!torul nu-l va putea controla nicio- 
dat! direct, ci va trebui s! socializeze cu el, s! il cunoas- 
c! $i s! foloseasc! ceea ce invaj! pentru a progresa in 
poveste. Ni$te exemple gr!itoare ar fi tending colosului 
de a o lua la fug! inaintea baiatului pe coridoarele spa{i- 
oase, care trebuie temperat! folosindu-te de orice $tii c! 
ii poate atrage atenjia pentru a evita un pericol imediat. 
La fel, dac! ai nevoie de el intr-un loc anume, trebuie s! 
inveti cum l-ai putea aduce acolo. in plus, dincolo de 
faptul evident c! imensa creatur! ii poart! de grij! mi- 
cujului, baiatul, la r!ndul lui, va trebui s-o ocroteasc! pe 
aceasta, ghidand-o departe de pericole, sco{!ndu-i l!n- 
cile $i s!gejile din trup $i ingrijindu-i r!nile - ba chiar 
hr!nind-o, atunci cand e nevoie. Desigur, toate acestea 
devin puzzle-uri in sine. De cooperare, de navigare, de 
evitare sau eliminare a adversarilor (deocamdat! n-am 
v!zut altceva in afara unor soldaji generici in armuri fru- 
mos desenate), dar care stau sub semnul prieteniei intre 
om $i animal. 

De-a-n ce ne jucam aici? 

Atat c!t am putut pricepe, designerul urm!re$te s! 
re-creeze experienja primului contact a omului cu un 
animal necunoscut - s! zicem cu elefantul, intr-o incer- 


sat $i de mici b!ie{ei - nici nu vreau s! m! g!ndesc ce fu- 
rori ar face prin Belgia o vedere de jos a micu^ului gafa- 
ind in timp ce se cocoaj! pe $obog!in!... 

Rabdare $i carnati 

Dac! $titi care-i treaba cu interesantele creajii ale 
Team Ico, in mod sigur veji sta ca pe jar in lunile urm!toa- 


tori sunt printre pu^inii capabili s! exploateze inteligent o 
consol! de jocuri video pentru a transmite o stare, un me- 
saj $i pentru a relaxa publicul intr-un mod constructiv $i 
cu siguranj! pe o not! ratical diferit! fa{! de orice alt titlu, 
fie el casual sau„hardcore"(oarecum antitetic cu nojiunea 
de consol!, nu-i a$a?). Fi{i pe faz!, c! urmeaz!! 

■ Caleb 



care timid! de a p!stra c!t de cat propor^iile. Emo{ia 
unui teritoriu empatic necunoscut, tensiunea constant! 
dat! de nesiguranj!, bucuria unui gest prin care izbu- 
te$ti s! comunici cu gigantul, toate acestea ar trebui s! 
formeze nudeul experien^ei pe care japonezul incearc! 
s! ne-o ofere, lucr!nd cu asiduitate. Din pacate, asupra 
specificit!tilor de gameplay planeaz! inc! o mare um- 
br! - cu toate c! Fumito a dezv!luit despre coada ani- 
malului c! va juca un rol important in gameplay $i va 
conditiona progresul in joc - iar povestea nu este nici ea 
inc! dezv!luit!, in afara faptului c! finalul va fi unui des- 
chis interpret!rii personale a fiec!rui juc!tor. Din c!te 
am v!zut, nivelurile sunt pline ochi de butoia$e, pe care 
le pofi folosi $i la c!s!pirea sold!{eilor, dar $i pentru a-i 
ast!mp!ra foamea partenerului t!u cu pene $i bland! 
sau pentru a-i atrage atenjia c! este cazul s!-$i mute 
coada intr-un loc anume. 

0 parte destul de caraghioasa in dezvoltarea jocu 
lui este c!, initial, protagonistul trebuia s! fie o„ea", adi- 
c! o fetita mic! $i lipsit! de ap!rare. S-a renuntat in cele 
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Nu lasa{i Locuin^a Digital! deschisa... 

Securitate imbatabila pentru refeaua wireless 
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Routerul Wireless N Gigabit pentru acasa. 


Cu criptare ce poate fi configurata prin simpla apasare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasa se asigura ca dvs. suntetf singura persoana care §tie 
parola retelei. Beneficial in plus de viteze superioare $i acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit $i abilitatea de a prioritiza continutul audio sau video, pentru o 
experience Internet faraintreruperi. 

Este unui dintre cele mai bune routere existente acum pe piata, la pret exceptional! 


Creati-va propriul spafiu digital. 


www.dlink.ro/digitalhome 

www.dlinkforum.ro 
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Religia, 

moartea pasiunii 


D e cand lumea $i pamantul, prostimea a riiutat raspunsuri pentru intrebarile grele ale viefii in locurile p modurile cele mai nepotrivite. Cand primul om cu cap a descoperit ca mase 
le pot fi manipulate ca o turma de oi prin ameninfarea cu un Dumnezeu care ia in viafa asta ca sa-fi poata da in viafa de apoi, $i-a asumat rolul de Dumnezeu pe pamant p a ince- 
put sa ia. $i a luat. Tot. Averi, liberty, liberul arbitru, nazuinfele p speranfa. Pufini se de$teapta p dau vaiul la o parte de pe ochi, dar mulfimea este incuiata, inchistata p speriata. E 
mult mai u$or sa speri intr-o viaja de apoi plind de rod p bucurii, decat sa te zbafi p lupfi cu morile de vant in viafa asta, decat sa te descatu$ezi p sa iei ce este al tau de drept in aceasta lume. 
Poate pe mine nu ma credefi cand va spun aceste lucruri, mai ales ca nici eu nu sunt unul dintre cei care au ales sa-$i smulga jugul de pe umeri, dar poate il credefi pe Eminescu: 


$/' trebuiesc luptote rdzboaiele aprinse, 

Cdci voi murind in sdnge, ei pot sa fie mori. 

Religia - 0 frazd de ddnpi inventatd 
Cd cu a ei putere so vd aplece-n jug, 

Cdci de-ar lipsi din inimi speranfo de raiplatd, 
Dupd ce-amar muncirdfi mizeri viafa toatd , 
Ap mai purta osdnda ca vita de la plug? 

Cu umbre, care nu sunt, v-a-ntunecot vederea 
$i v-a fdcut sd credep ca vefi fi rdsplatip... 

Nu! moartea cu via\a a stins toata placerea - 
Cel ce In asta lume a dus numai durerea 
Nimic n-are dincolo, cdci morp sunt cei murip. 
Minciuni p fraze-i totul ce statele suspne, 

Nu-i ordinea fireascd ce ei a fi suspn; 

Avereo sa le aperi, mdrirea yo lor bine, 

Ei bra\u! tdu inarmd ca sd lovejti in tine, 

$i pe voi contra voastrd la lupta ei va mdn'. 
(Mihai Eminescu, Jmpdrat pproletar) 


Ah! - zise unul - spunep cd-i omul 0 lumino 
Pe lumea asta plind de-amaruri p de chin? 

Nici 0 scdnteie-ntr-insul nu-i candidd p plind, 
Murdard este raza-i ca globul cel de find, 

Asupra cdrui ddnsul domne$te pe deplin. 
Spunep-mi ce-i dreptatea? - Cei tori se ingrddird 
Cu-averea p mdrirea in cercul lor de legi; 

Prin bunuri ce furard, in veci vezi cum conspird 
Contra celor ce ddnpi la lucru-i osdndird 
$i le subjuga munca viepi lor intregi. 

Unii plini de pldcere petrec a lor via\d, 

Tree zilele voioase p orele surdd. 

In cupe vin de ambrd - iarna grddfni, verdeofd, 
Vara petreceri, Alpii cu frunple de gheafd - 
Ei fac din noapte ziua yo zilei ochi inchid. 

Virtutea pentru ddnpi eo nu exista. insg 
V-o predied, cdci trebui sd fie bra\e tori, 

A statelor greoaie care trebuie-mpinse 


Simboluri falice extraterestre 
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A consumat etnobotanice 


REVIEW 


In camera de odihna 


Isaac vs. Dumnezeu... Inginerie 
vs. Religie 1-0 

Au trecut doi ani de la aventura plind de momente 
de co$mar prin care Isaac a trecut pentru a supraviefui 
pe Ishimura. Sunt convins ca alegerea numelui persona- 
jului principal al jocului nu este deloc aleatorie. Se $tie 
ca Isaac, fiul lui Abraham, trebuia sa fie sacrificat pe 
muntele Moriah, in numele lui Dumnezeu $i la porunca 
acestuia. Intreaga epopee a lui Isaac poate fi privita ca o 
razvratire a acestuia impotriva poruncii unui Dumnezeu 
crud p nemilos care nu vrea altceva decat o supunere 
oarba din partea credincio$ilor. Ce test al credinfei poate 
fi mai suprem decat sacrificiul propriului fiu? La fel, $i 
Isaac se bate cu demonii pentru a supraviefui. Partea p 
mai interesanta este ca, de data aceasta, demonii nu 
sunt doar in plan fizic; cei mai dificili se dovedesc a fi cei 


Ti-a stat in gat? Vezi daca te grabe$ti, 


din planul psihic. 

Revenind, dupa doi ani de la evenimentele de pe 
Ishimura, Isaac se treze$te pe o stajie orbitaia, inconjurat 
de necromorfi, intr-o cama$a de for^a p ajutat prin casca 
de o voce de domni$oara suava, dar hotarata. Pentru cei 
care nu $tiu cum a ajuns Isaac in aceasta situate, voi face 
o scurta recapitulare a evenimentelor ce l-au adus aici. 
Logodnica lui este trimisa sa lucreze pe nava Ishimura, o 
nava spatiala al carei tel era faramifarea planetelor pen¬ 
tru a le secatui de minerale. De pe Ishimura, logodnica 
trimite un S.O.S. la primirea caruia Isaac sare direct in pri¬ 


se materializeze sub forma unei construe^ monolitice. 
Dupa ce reu$e$te acest lucru, plute$te in deriva $i este 
salvat de o echipa de aventurieri ai spa^iului. Evident, 
con$tiinja respectiva este privita de tot mai mul{i oameni 
ca fiind adevaratul Dumnezeu, o religie ia na§tere p lu¬ 
mea are din nou incredere in via^a de apoi, in cele patru- 
zeci de virgine p\ in harfe p nori§ori roz. 

Cea de-a doua parte a jocului il gase$te pe Isaac 
intr-o cama$a de for^a intr-un spital de pe o stajie orbi¬ 
taia oarecare. Prin nu se $tie ce concurs de imprejurari, 
99% din populajia stajiei s-a transformat in necromorfi, 



mul tren spre cel mai indepartat col; al spajiului. iar Isaac trebuie, din nou, sa faca rahatul bid $i sa scape primat in creierul inginerului odata cu distrugerea sa. 

Supercow al rescate! Acolo, Isaac are surpriza sa dea pes- cumva. Pe masura ce inaintam in joc, ijele se deznoada Nu de alta, dar daca s-ar putea controla energiile ema- 

te o ga$ca de necromorfi (un soi de resturi umane inani- p descoperim ca lumea nu este atat de alba p de curata nate de acea con$tiin;a extraterestra, cineva ar face foar- 


mate de o con$tiin;a diabolical ce incercau sa aduca pe pe cat speram. Pre; de doi ani, folosindu-se de miracole- te mul;i bani. Concomitent cu tentativele magnajilor 

lume con$tiin{a respectiva in plan material. Eroul nostru le tehnologiei, mintea lui Isaac a fost scormonita con- economiei, fanaticii religio$i incearca p\ ei sa puna mana 

face pe dracu-n patru sa distruga entitatea ce incerca sa stant dupa secretele pe care monolitul original le-a im- pe secretele minjii lui Isaac, iar acesta este prins con¬ 



stant intr-un conflict intre doua faejiuni la fel de vorace 
p lipsite de respect pentru viafa umana, fara nicio per- 
soana in care sa aiba incredere. Nici mdcar in el insu$i, 
cdci, de departe, cel mai periculos du$man al sau este 
chiar mintea sa. Adesea, mintea lui Isaac ii proiecteaza 
imaginea logodnicei sale, dar imagined nu este una idili- 
ca, ci de co$mar. Nicole este o creatura a haosului care il 
bantuie, il invinuie$te pentru toate cele care s-au intam- 
plat p ii cere socoteala ce poate fi piatita doar in sange. 

Povestea celei de-a doua parfi a jocului este mult 
mai bine facuta decat cea din primul joc. Mult mai multe 
schimbari de situafii, prietenii nu sunt ceea ce par, iar 
daca initial o alegere pare a fi cea corecta, ulterior ifi vei 
schimba cu totul atitudinea. Macar pentru poveste tre¬ 
buie sa punefi mana pe acest joc, deoarece este ca un 
film bun. Un film in care nu $tii la ce sa te a$tepfi in ur- 
matoarele cinci minute p al carui punct culminant se 
lunge$te ca un orgasm anticipat p prelucrat bine de ni$- 
te $olduri profesioniste. 
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REVIEW 


Dead Space 2 



Inginerul pe campul de lupta 

Diferentele la capitolul gameplay nu sunt atat 

de evidente faj£ de jocul original. Nimic care sS in- 

* 

toarcS jocul la 180 de grade. Asta doar la prima vede- 
re. Camera este la fel, personajul se mi$cS asemSnS- 
tor, iar armele sunt acelea$i, pana sa intri cu adevarat 
in paine. Primul Dead Space era un pic greoi, iar Isaac 
era ca un scafandru care se mi§ca pe uscat cu o sutS 
de kile de plumb legate de picioare. Un pic logic 
avand in vedere costumul de pe el, ce se ingreuna vS- 
dit la fiecare upgrade fScut, $i zecile de echipamente 
pe care le purta cu el, dar mai mult decat deranjant 
pentru cel aflat de partea cealalta a ecranului. De 
data aceasta, producStorii au sSrit un pic peste fizica 
intrinseca impusa de echipament $i l-au lasat pe Isaac 
sS alerge in voie $i sa se mi$te ca un atlet in chiloji de 
baie. Dar aceasta libertate de mi$care $i control mult 
mai bun al personajului vin cu un prej. Inamici mult 
mai rSi $i mai mulji. Un prej pe care l-am pIStit bucu- 
ros. Chiar un chilipir, dacS m3 gandesc bine. Pe c£nd 
primul joc era mai mult atmosferic decat lupta pe via- 
JS $i pe moarte, acesta este un amestec intre momen- 
tele Blair Witch Project in care umbli cu mana la gurS 
pentru a-\\ inSbu$i strigStele de fries $i oroare fa{S de 
un inamic nevSzut, pe care doar il ghice$ti cS e langS 
tine, $i momentele in care nici nu i{i auzi urletele 
printre IStrSturile, mormSiturile, $uierSturile $i mai 
$tiu eu ce alte sunete animalice scoase de haite intre- 
gi de necromorfi asmujite pe urmele tale. M-am gSsit 
de nenumSrate ori in lupte ce durau minute intregi, 
in care toate scursurile iadului curgeau spre mine din 
nenumSrate gauri in tavan, podea sau pereti, iar eu 
nu mai aveam muni^ie $i izbeam cu patul armei, cu 


Fugi. FUUUGI! 




Scoala, femeie $i du-te la munca 


credits 


nodes^" 


fv ri- 

# a 


; here They uuill be add 


i il 


a 


De la cumparaturi 


[SEEKER RIFLE 


“KW. zoom mod. 


'ncr»asp shot damage 


IFlExit 


bocancii 44 $i mu$cam din ei doar pentru a mai supra- 
viejui cateva secunde. Nu $tiu ce sa laud mai repede, 
momentele de teroare acuta in care ma gaseam singur 
pe coridoare goale, in fa{a unui geam ce dadea intr-o 
cre$S unde o mamica ce-$i pierduse minjile chema la 
pieptul sdu bebelu§ul transformat intr-o hidoasa arata- 
re, sau momentele in care ma blocam in timp ce ale- 
geam {inta cea mai periculoasa dintr-o ceata de zombi 
pezevenghi ce imi cereau cu dezinvoltura sa renunj la 
dreptul meu la viafS. 

Nici muzica nu-fi face viafa mai u$oarS. Obi§nuit 
cu jocurile de duzina, in care muzica creeaza atmosfera 
$i, cu cat devine mai sincopata, anunjS o confruntare ce 
iji pune inima in mi$care preventiv, aproape am sarit din 
scaun prima data cand, pe o muzica de adormit copiii, 
un monstru mi-a sarit in spate. Idiotul mu$ca din mine, 
iar tot ce auzeam era o voce ce ma facea sa vreau sa 





Comm to momma* Yes yes that's it Come to momma Oh right up hernQh. oh* Yes. there you go 


dorm. Psihoza, hipnoza... nu $tiu. Dar nu-mi place cand 
cineva se joaca in halul acesta cu mintea mea. Prea fain. 

Va spuneam ca gameplay-ul nu s-a schimbat radi¬ 
cal. Armele sunt acelea$i cu care eram obi§nuty, funcjio- 
neaza la fel, poate doar una-doua dintre ele sunt un pic 
mai puternice. La fel le po{i imbunStSJi, la fel le po\\ 
schimba intre ele $i la fel faci rost de bani pentru a cum- 
para arme $i costume noi sau munijie. Intrebi cum faci 
rost de bani? Simplu. Calci in picioare cadavrele peste 
care dai, iar ele au bunul obicei sa scape portofelul. Nu 
glumesc. Chiar calci in picioare cadavrele. 

Pe parcursul fiecarui nivel vei gasi camere sigure in 
care po\\ sta lini$tit cat vrei pentru a studia ofertele din 
magazinul asezonat cu arme, munijie, noi costume de 
protecfie §i truse de prim ajutor, po{i salva jocul la cutia 
foarte bine denumita Save Station sau pofi sS-ji imbu- 
nata$e§ti echipamentul la banca de lucru cu ajutorul 
power node-urilor pe care le jecmane$ti din fiecare cutie 
electrica pe care o gSse$ti. Oricum, planul trebuie facut 
foarte bine, deoarece nu pofi sa imbunStSje$ti atat fie¬ 
care arma pe care o ai, cat $i costumul tau. Pana la sfar$i- 
tul jocului, vei putea avea doar o arma dusa la maxi¬ 
mum $i costumul cu majoritatea imbunata^irilor sale. Cu 
toate acestea, po{i scoate la orice banca de lucru node- 
urile dintr-o arma $i sa le pui in alta, pentru a vedea care 
dintre ele \\ se potrive$te mai bine. 

Dupa ce vei termina jocul o data, vei putea reince- 
pe campania pe un grad de dificultate mai ridicat, pSs- 
trand echipamentul $i armele din jocul deja terminat. 
Astfel vei putea pastra Plasma Cutter-ul cu toate imbu- 


www.level.i 
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nata^irile $i vei putea testa $i celelalte arme in voie. Mai cea a necromorfilor trebuie sa-i impiedice cu orice pre{. 

ales ca, daca vei relua jocul, vei descoperi alte $i alte ti- Pe parcursul a cinci hSrfi, oamenii trebuie sa atinga di- 

puri de costume, mai bune sau mai proaste decat ce ferite objective, sa activeze un sistem electric, sa apere 


aveai la sfar$itul primului joc. Foarte interesant este fap- 
tul ca fiecare costum ty ofera anumite bonusuri pentru 
unele arme, fScand alegerea mai u$oarS sau mai grea, in 
funcjie de modul in care joci. 


un generator cat se incarca, sa distruga un marker $i 
multe altele, in timp ce hoarde de necromorfi se arunca 
asupra lor. in timp ce oamenii nu au dase, daca joci cu 
necromorfii, poji alege intre patru tipuri de zombilici. 


puroasa $i scarboasS ce vomita peste toji cei din 
apropiere cu un lichid vascos $i incredibil de toxic. 

Cu toate ca nu sunt dase speciale pentru oa- 
meni, acedia cresc in nivel pe masura ce fac scor $i, la 
fel ca in Call of Duty, fiecare nivel ca$tigat ty deschide 
noi arme $i upgrade-uri pentru acestea. Astfel ca, 
doar ajuns la nivel maxim, te vei putea bucura de in- 
tregul arsenal. 

Multiplayer-ul creeaza o dependent nasoaia 
rau de tot $i cu greu te vei desprinde de el odata ce 
te-ai apucat de lupta. Marea sa problema este in 
schimb faptul ca nu exista servere dedicate $i nici nu 
poji intra intr-un joc deja inceput. Astfel ca vei a$tep- 
ta o vreme pana se vor strange destui oameni pentru 
un meci, iar daca cineva este nevoit sa se deconecte- 
ze in timpul jocului, echipa sa va juca cu un om in mi¬ 
nus pana la sfar$it, hind in dezavantaj dar. Cu toate 
acestea, multiplayer-ul te Jine in fa|a jocului $i dupa 
ce ai terminat bestiala campanie in single player. 
Dead Space 2 este un joc cu adevarat complet. 


Koniec 



h ► multiplayer ul 

► single player ul 

► povestea 

► nu are servere dedicate 

► prea purine hirti pentru multiplayer 

Un joc pe care merit* sa dai banii. Este ceea ce a^teptam 
de muh* vreme. 0 poveste bestial*, un gameplay excelent, 
un arsenal cam pr*fuit, dar care i^l face treaba ji un multi 
player ce continu* povestea single player ului. 
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UNDYING 

De>i e vechi de c*nd lumea v p*m*ntul, Undying este t*tkul jocurilor de 
oroare. A trecut atat de mult* vreme de cand nu Lam mai jucat, incat era 
sa uit de eL C*fi ani s* fie de atunci? Au trecut deja 10?! 




Aaah, cu cineva alaturi 

De^i jocul nu are o campanie single player in mod 
cooperativ, Dead Space 2 are un multiplayer mai mult 
decat interesant. Un fel de Left 4 Dead, multiplayer-ul 
din Dead Space 2 nu este cel al unui shooter tipic. Nu 
exists invechitele Capture the Flag, Team Deathmatch 
sau mai $tiu eu ce. Nu, aici totul se rezumS la lupta 
omului pentru supraviefuire. Echipa oamenilor trebuie 
sS facS pe dracul in patru sS scape din diferite locuri, iar 
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Brown $i l-am remarcat pe eternul adolescent Michael J. 
Fox (care pe atunci mi se parea un fel de $tefan Banica 
Jr. al lor minus complexul Regelui, de$i muncea o chitara 
in Back to the Future 1, $i de care a inceput sa-mi placa 
mai mult abia dupa ce am vdzut Casualties of War §i seri- 
alul Spin City). Desigur, nu am uitat de marina timpului, 
un DeLorean DMC-12 pimpuit pana in maduva bujiilor, 
care, pana la aparijia DeSoto-ului detectivilor Sam $i 
Max, se situa pe primul loc in topul preferinjelor mele 
auto. Dar cam atat. in alte cuvinte, n-am jubilat cand 
Telltale au anunjat un joc Back to the Future. Sau cel pu- 
(in nu cum am fecut-o atunci cand am auzit de Tales of 


Monkey Island. Ji nici nu m-am repezit la el decat 
atunci cand alternativa era intr-adevar sumbra: un 
Dungeons fara patch-uri. Adica la doua luni dupa lan- 
sare. Inainte sal iau la butonat s-a simpt nevoia unei 
revizionari a trilogiei, poate am pierdut sau am uitat eu 
ceva. Mda, la fel. Am schijat cateva zambete la primul, 
parca mi-a venit sa rad in al doilea $i am facut putin 
zgomot in al treilea. Draguje filme, dar trebuia sa hi 
acolo $i atunci. Nici nostalgia nu mai e ce-a fost... 


Trecutul imbibat al omenirii 

Imi permit sa va plictisesc cu„amintiri din copiia- 
rie"$i subtitluri mironoviene din doua motive. Unu: 
Back to the Future este creat in mare parte pentru oa- 
meni CU amintiri din copilarie, vagi ca ale mele sau vi- 
vide ca ale producatorilor jocului. Doi: e bine sa aflaji 
cam in ce dispozijie ma aflam inainte sa ma apuc de 
joc. 0 parte curiozitate (vorbim, totu$i, de Telltale, ei 
Guybrush), trei p3r}i lehamite (joc dupa 
un mix numai bun cat sa-i cer lui Kimo alt 
joc, sau sa revin la Dungeons, daca prima jumatate de 
ora nu ma convinge. N-a fost nevoie de o jumatate de 
ora. Dupa primul sfert (din cele $ase cat a durat jocul) 
am simjit nevoia sa ma intorc la Kimo $i sa-l informez 
pe un ton ridicat ca„rahatul asta e chiar interesant". In 
cazul nostru,„rahat"e folosit ca un cuvant de alint $i 
mare respect. $i am voie sa spun „rahat" pentru ca in- 
su$i Doc Emmett i$i permite sa pronunfe cuvantul cu R 
(la ei e S) la inceputul jocului. $i al filmului, daca stau 
bine sa ma gandesc. Mai incolo se rezuma doar la 
Marele Scott, dar deja i-a ie$it porumbelul. 

Cum Kimo nu era prezent, va transmit vou&.this 
shit's good, maaan!". Nu copiaza plot-ul filmelor, deci 
aveji parte de o aventura nou nouja $i interesanta care 


D a, era $i timpul sa apara Duke Nu... ptiu, dra- 
ce, poate se sperie $i fuge... sa apara un joc 
decent facut dupa un film. $i nu orice film, ci 
inapoi in Viitor, fenomenul care mi-ar fi incantat copiia- 
ria, cum a facut-o pentru minorii de peste ocean, daca in 
'85 nu a$ fi avut doar patru ani, un televizor alb-negru, 
doua ore de Cantarea Romaniei pe zi $i jumatate de ora 
deTeleencidopedie in fiecare sambata. Eu l-am prins 
ceva mai tarziu. El nu m-a prins in mod deosebit, in sen- 
sul ca nu am zidit un templu aventurilor temporale ale 
celor doi caiatori pe axa Timpului. Am notat prestajia lui 
Christopher Lloyd in rolul confuzului doctor Emmett 
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va reu$i sa va surprinda chiar daca aji vazut filmele de 
un milion de ori. In urma unui experiment, parca in data 
de 25 octombrie 1985, Doc Brown ramane blocat in pli- 
na epoca a Prohibijiei, nu va spun anul pentru ca va tre- 
bui sa-l ghiciji voi in timp ce rezolvaji un puzzle. Marty, 
ca de obicei, va trebui sa faca tot posibilul pentru a-l 
aduce inapoi in viitor. Viu $i nevatamat. Lucru deloc u$or 
cand in cale iji stau Prohibijia, nelipsitul Tannen (aici un 
mafiot de seama), o reporter^ abstinenta $i nesuferita, 
un bunic contabil $i alte cateva personaje dubioase din 
trecutul la fel de dubios al danului McFly. Va intrebaji 
cum a supraviejuit DeLorean-ul cand $tiji dar ca a fost 
distrus la finalul Treiului? Simplu, originalul a fost dis- 
trus, dar fulgerul din 1955 (m-am uitat toata noaptea la 
filme, pentru documentare) a creat un duplicat perfect 
al ma$inii bla bla bla urmari^i Star Trek pentru a injelege 


mai bine hachijele caiatoriei in timp. Christopher Lloyd 
revine in rolul doctorului Emmett Brown $i, ma bucur sa 
va anunj, ca e intr-o forma de zile mari. Restul actorilor, 
aljii decat cei din distribute originaia, fac o treaba exce- 
lenta, rezultatul fiind un voice acting mai bun decat in 
multe product de zeci de milioane de dolari. Jocul re- 
creeaza atmosfera $i elementele specifice trilogiei in cel 
mai mic detaliu, reu$ind sa-mi provoace pana $i mie (v- 
am spus mai sus ca trilogia Back to the Future nu a avut 
o prea mare influenza asupra mea) un acces destul de 
puternic de nostalgie. Nu e nevoie sa fty obsedaji de fil¬ 
me pentru a aprecia jocul celor de la Telltale. Daca v-a 
piacut catu$i de pu{in filmul, va veji distra de minune in 
Back to the Future: The Game. Bineinjeles, pentru fanii 
hardcore exista destul de multe trimiteri (unele subtile, 
altele pe fa;a) la filme. 

Condensatorul de Puzzle 

Back to the Future: The Game este un adventure 
de noua generate, ceea ce inseamna ca nu va veji mun- 
ci minti$oarele prea mult. Puzzle-urile sunt extrem de 
simple, a$ indrazni sa spun atat de simple incat de vreo 
doua ori m-am poticnit deoarece nu-mi puteam inchi- 
pui ca solujia ar fi chiar atat de transparenta. Eu zic ca 
n-aveji nevoie de ajutor, dar Telltale a fost de alta parere 
$i a introdus un sistem de hint-uri care mi-ar fi fost de 
folos acum 15 ani in Monkey Island, dar acum il gasesc 


complet inutil. Va recomand sa nu-l activafi decat in ca¬ 
zul in care, din diverse motive, sunteji obligati sa termi¬ 
nal jocul intr-o ora. Pacat, am observat cateva puzzle- 
uri cu potential, puteau fi extinse fara a deveni prea 
complicate, dar care totu$i au fost ciuntite de dragul 
simplificarii. Well, nu poji sa le ai pe toate, $i episoade 
lunare $i cincisprezece ore de gameplay. Daca nu cautaji 
un quest batranesc, cu puzzle-uri complicate, ci o conti- 
nuare interacts, plina de farmec $i umor (primul epi- 
sod mi s-a parut mult mai amuzant decat oricare dintre 
cele trei filme) a trilogiei Back to the Future, scoatefi 25 
de dolari (aproape jumatate din prejul celor trei filme pe 
Blue Ray) din buzunar, cumpara{i cele cinci episoade $i 
am o banuiaia ca nu vefi regreta. 

■ cioLAN 
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► umorul 

► atmosfera 

► voke acting ul 

a foarte ujor 


Am petrecut o noapte in compania filmelor, aproape trei 
ore in fafa jocului am ajuns la conduzia ci jocul e mai 
meseriav Acum inchipuiti vi ce ar simti un adevarat fan 
al filmelor. 
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D ragul meu camarad de arme cioLAN v-a 
povestit prin luna februarie a anului tre- 
cut'frico$ata zicanie despre inde$tarea FC 
Bobalna - Rascuajii Curechiu. Un episod 
negru in istoria sportului, care a lasat arena $i tribunele 
scaldate intr-o mare de sange... exact a$a cum ne place! 
Intre timp, Blood Bowl a devenit BoBo Legendaru', pe 
care l-am premiat caTBS frunta? al anului 2010. Daca 
premiul a capatat pur $i simplu o via{a proprie $i a luat-o 
pe calea tiparului inaintea review-ului, nu inseamna ch 
va voi ISsa de izbeli$te pe voi, preacinstiji cititori care nu 
pirataji revista $i hardware-ul, fara o minima explicate 
pentru aceasta aparent descreierata decizie a Colectivei 
Scriitore$ti Lievai. Explicajia mea. 

S-o luam de la inceput. Nu $tiu aljii cum stau cu 
timpul, insa eu sunt napastuit de colaborarea intensa cu 
trei redact unite sub acoperi$ul aceleia$i cooperative 
muncitore$ti, facultate $i responsabilita^i gospod3re$ti 
de cel pu{in trei ani, in care n-am prea avut vreme $i nici 


tragere de inima sa bag la mat strategii pe ture sau RPG- 
uri mai carnoase, cu mici $i foarte rare exceptii. 0 data 
din lipsa acuta de timp, care mi-a dictat sa nu aprofun- 
dez cel mai recent Civ $i mi-a interzis cu stricter sa trag 
un Heroes cu bajetii, de exemplu, apoi din lipsa unor 
TBS-uri reunite $i de substanja, daca se poate originale, 
care sa-mi capteze atenjia cu adevarat. Pe cioLAN nu 
l-am prea bagat in seama cu Blood Bowl la vremea lui, 
nu din prostie, ci mai mult de frica. Experienja recenta 
cu edi^ia $mecherizata a aceluia$i joc n-a facut altceva 
decat sa-mi adevereasca temerile: Blood Bowl e genul 
de joc care te poate face sA-fi pierzi serviciul, sa ratezi 
bacul, sa pierzi contactul cu societatea inconjuratoarea 
(OK, asta ar putea fi §i un mare plus, daca ma gandesc 
mai bine) §i in general sa-fi petreci nopfile visand noi 
tactici $i build-uri pentru echipa sau rememorand me- 
ciuri de proporjii epice. Partea frumoasa este ca, daca vi 
s-ar intampla a$a, macar n-aji avea de ce sa va ru$inati 
in fata altor drogaji virtuali, consumatori de MMO-uri 


sau pac-pac-uri, fiindca Blood Bowl, cu toate stangaciile 
lui, ramane o experienta pe cat de acaparanta, viscerala 
$i inteligenta, pe atat de amuzanta $i inaltatoare, net su- 
perioara telectual $i ca traire plutonului de jocuri actua¬ 
te. Producatorii au spus-o de fapt cel mai bine:„Blood 
Bowl is a cocktail of emotions. You'll be wanting some 
every day, else you'll suffer from withdrawal symptoms". 
Frajilor, adevarat va spun c3 acest citat descrie BB cu o 
precizie submilimetrica. 

Cocalarul certaret, strategul ta- 
cut fi zeflemitor, sensibilul in- 
telectual cu umor fi micuta ja- 
poneza isterica 

Acestea sunt fajetele personalita^ii mele pe care 
le-a stimulat Blood Bowl, in egaia masura. Cocalarul din 
mine tinde sa ramana cu privirea lipita de stida, uneori, 
cand pe ecran se desfa$oara vreun meci de fotbal, virtu- 


36 LEVEL 03|2011 


www.level.ro 


Diktatorz 



. 


ftfeO moase curajosilor ei juca- 
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rului. Are experiente or 

gasmice on de cate ori 

unul dintre ei acumuleaza 
destule Star Player Points 

I incat sa faca Level Up >i da 
un ( 

acces la categorii de skill- 

uri in mod normal blocate $i plange cu bocete $i muci 
cand vreun biet protejat se treze$te cu o rana perma- 
nenta, care-1 face cvasi-inutil in meciuri pentru tot restul 
carierei lui sau care, $i mai rau, il imbolnave$te de deces. 
intr-adevar, aceasta corcitura de fotbal american cu un 
manager, un tamagochi $i cu o strategic pe ture, cu un 
lore care batjocore$te in stil tipic englezesc creaturile 
fantasy atat de dragi publicului de la Tolkien incoace 
(they too probably got... bored of the rings) mi-a intors 
lumea pe dos. $i culmea ironiei, producatorii care au 
aplicat virtual conceptul de joc al englezilor de la Games 
Workshop, studiourile Cyanide, sunt... francezi. 


lani, amazoane, nordici $i multe tipuri de elfi se infrunta 
pe viaja $i pe touchdown. Cu paruieli zdravene, pase 
spectaculoase, tactici inedite de acoperire a terenului $i 
instrumente mai mult sau mai pujin legale de care se 
pot folosi pentru a dezechilibra balanja in favoarea lor. 
Treaba se intampla de-a lungul a 32 de ture per meci, 
cate 16 de caciuld $i 8 pe repriza. In timpul meciurilor, 
echipa capata experienta marcand, pasand sau casa- 
pind opozi^ia, crescand in nivel $i acumuland noi skill- 
uri odata ce trece anumite praguri succesive de SPP 
(Star Player Points). Jucatorii i$i fac turele pe rand, nu si- 
multan, iar elementul central $i ticaio$it care face Blood 
Bowl radical diferit de orice alt TBS este dependent de 
zaruri. Ea vine din faptul ca orice acjiune importanta 
e$uata rezulta intr-un Turnover. Asta inseamna ca neferi- 
citului care-1 sufera i se iau restul mutarilor posibile din 
tura $i antrenorul advers are cuvantul. N-ar fi mare lucru, 
daca zarul odios n-ar guverna chiar $i cele mai simple 
acjiuni, cum ar fi ridicatul mingii. Daca aruncij" natural, 
acesta echivaleaza unui Critical Miss $i pedeapsa de care 
vorbeam nu intarzie sa apara. Gandiji-va ca un elf zvelt 
$i foarte agil nu prea are probleme in a ridica, arunca 
sau prinde mingea, in timp ce, cand trimiji ditamai 
Tomb Guardian-ul la ridicat balonul, caracteristica-i agi- 
litate aproape nuia (1) iji va da emotii puternice, fiindca 
pe masura ce un jucator este mai nepotrivit la ceea ce-l 
pui sa faca, cu atat mai 99^? 


al sau de aiurea. Cocalarul din mine ar juca intens FIFA, 
$i-ar dezvolta echipa optim $i ar dori o colecjie extinsa 
de trofee care sa-i construiasca o mandrie $i siguranja 
de sine ca substitut pentru ni$te calitafi umane adevara- 
te, care pur $i simplu se manifesta $i nu trebuie demons¬ 
trate. Strategul tacut $i zeflemitor vrea pur $i simplu sa 
ca$tige, cu orice pret, in mod inteligent. Nu rateaza nicio 
oportunitate de a-$i face adversarii de cacao $i-i bate ini¬ 
ma de-i crapa cand a$teapta rezultatul unei ac^iuni in¬ 
delung pianuite. El traiejte pentru fiecare mi^care, oricat 
de marunta, din fiecare tura. Sensibilul intelectual cu 
umor se tavaiejte de ras aproape tot timpul la vazul 
bancului interactiv $i animat la adresa fotbalului ameri¬ 
can, care parodiaza in egaia masura toata cultura high 
fantasy pe care unii penibili o iau mult prea in serios. In 
fine, micu{a japoneza are grija de jucatori, de animaiu- 
{ele ei. Le da hainuje, tatuaje ^i cicatrice cosmetice fru- 


Recapitulare 

Blood Bowl este o competijie nesportiva asema- 
natoare fotbalului american, in care creaturi precum 
orci, oameni, pitici, ogri, goblini, haflingi, nemor^i, $obo 
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din LE fac orice varianta anterioara de ru$ine. Atat pen- 
tru faptul cd numarul de rase jucabile este mai mult de¬ 
cat dublu, atingand cifra magics 20 ($i se joaca diferit, 
nu gluma, daca vrei sd mai $i castigi), cat mai ales pen- 
tru cd matchmaking-ul online ofera mai purine momen- 
te moarte, o interfa^3 ^ubreda, dar din care macar acum 
ai §anse sa pricepi una-alta, fundca grupeaza si imparte 
mai bine diferitele module. A aparut $i un Story Mode 
care iji testeaza aptitudinile de antrenor, menit mai mult 
sd-\\ arate rapid ce le poate pielea (respectiv solzii, sche- 
letul si materialul exterior putrezit) noilor rase, dar foar- 
te binevenit in ansamblu. Au aparut $i trei arene noi, ro- 
tunjind cifra totala la noua. Al-ul pentru single este u$or 
imbunat^it, in sensul cd aplicd tactici oarecum mai in- 
chegate si complexe. RSmane ins3 un idiot care joac5 fi- 
ecare turd, indiferent daca e a opta sau a $ai$pea, ca $i 
cand finalul de repriza respectiv de meci ar fi la mile de- 
partare. lar cand Al-ul unui TBS are inteligen{a unei gdini 
retardate docite prematur, vd da{i seama cd provocarea 
zace-n multiplayer, iar experienja single rdmane viabild 
doar pentru invajat jocul $i testat tot felul de tactici $i 
build-uri de echipe. Tutorialul, in schimb, rdmane la fel 
de penibil comparativ cu gradul de complexitate ridicat 
al regulilor jocului - din el nu ve{i invd{a nici macar sub- 
tilitd^ile interfe^ei, ce sd mai vorbim de cum trebuie 
abordat bietul joc. Eu insd am avut rdbdarea $i hotdrarea 
sd citesc din manualul boardgame-ului - singurul care 
te poate pune in temd cu adevdrat, botezat Living 
Rulebook. Asa cum vd spunea si cioLAN, bagati in 
Gogule bbtactics si daji cu geana dacd aveti pretenfia sa 


vul nu poate oferi asisten^d, cu excepjia cazului in care 
l-ai dotat cu nepre^uitul skill Guard. Apoi, zarurile de 
block pot fi de mai multe feluri. Attacker Down este cra- 
niul rosu hulit universal, care inseamnd cd, in loc s-o dai, 
{i-o iei in frezd si te alegi cu Turnover. Defender Down 
este rezultatul optim, in care-ji trosnesti ;inta cum se 
cuvine, indiferent ce skill-uri are. Both Down combind 
aceste efecte si ambii jucatori sunt pu$i la pdmant (dacd 
nu au skill-ul Block pentru a evita asta). Defender 
Stumbles e un fel de Defender Down, dar care poate fi 
anulat de skill-ul Dodge. In fine, Defender Pushed in¬ 
seamnd cd-l poji impinge pe respectivul intr-o direcjie 
(dacd nu are cumva Stand Firm ca sd-{i dea peste nas), 
urmandu-l sau nu. Poate pdrea pufin, dar, ca si in fotba- 
lul american sau in rugby, fiecare centimetru de teren 
castigat si dobandirea unei pozijii mai bune pot deveni 
cruciale in economia partidei. 

Trebuie sd ma opresc aici, fiindcd n-as termina nici pand 
maine cu micul ghid ad-hoc si nu mi-ar ajunge nici do- 
udzeci de pagini. Ave^i destula documenta^ie pe net. 
Credeji-ma pe cuvant, jocul este foarte complex, dar 
merita pe deplin invdjat si rdspldteste pe mdsura efortu- 
lui, aten^iei si videniei puse la treabd. 


mare devine aruncarea minimd de zar care-i este nece- 
sard pentru a reusi. 

0 altd coordonatd majord, dincolo de pase si tou- 
chdown-uri, o reprezinta Tackle Zones si Block-urile. 
Acestea din urmd reprezinta agresiunile pe care le poji 
intreprinde impotriva adversarilor, in timp ce Tackle 
Zones sunt pdtratele din jurul fiecdrui jucdtor. Cand un 
adversar incearca sd iasa din tackle zone-ul unui jucdtor 
(sau intrd si iese, cd intratul nu se pune), trebuie sd reu- 
Seascd un roll de agilitate pentru a evita obligatoriul 
atac de oportunitate la care se expune. Poate adduga 
puncte la roll, marindu-si $ansele, dacd define un feat 
sau skill, precum Dodge sau Stunty. in acelasi timp, cel 
care-1 agafa poate avea skill-uri care sd le anuleze pe 
cele ale jucdtorului aflat in mi$care, cum ar fi Tackle 
pentru Dodge, ldsandu-1 pe acesta la cheremul zarului, 
fdra niciun ajutor. 

Block-urile se bazeazd pe putere brutd. Dacd ataci 
un adversar de putere echivalentd, po{i stabili 
rezultatul ac^iunii aruncand un A A 

zar. Dacd esti mai puternic, \% Vk 

arunci doua zaruri, mdrind yjSk 
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pricepe^i ceva din joc. Este un efort supragameresc fa^d 
de cerinjele unui joculej obi$nuit contemporan, insd 
meritd fiecare strop de sudoare, fiindcd a juca Blood 
Bowl in cunostin{d de cauzd trimite orice titlu Civ sd joa- 
ce la pitici si deschide un izvor nesecat de strategii, tac¬ 
tici si tertipuri marsave, menite sd te propulseze pe cul- 
mile dasamentelor sau cel pu{in sd-l facd pe bietul 
adversar de la celdlalt capat al conexiunii sd-si smulgd 
podoaba capilard si sd se zgarie pe ochi cand vede cum 
ii sunt zaddrnicite nemilos stradaniile sau cum ii cad ca 
mustele jucdtorii, cu rdni permanente sau direct intre 
patru scanduri. 

Noile echipe sunt absolut demenjiale. Khemri sunt 
nemor^i cu jucdtori specializaji pe anumite pozijii (fajd 
de habarnistii dasici undead) si nisteTomb Guardians 
de putere enorma. High Elves sunt specialist ai paselor 
lungi si precise. Goblinii par o gluma proastd, dar vin cu 
un arsenal de marsdvii neconven^ionale - de la bombe 
Si fierdstraie electrice pand la diverse lovituri sub Centu¬ 
ra, care-i pot face mortali in mainile potrivite. Vampirii 
sunt de o putere imensd, dar depind de thralii din pro¬ 
pria echipd pentru a-si potoli setea de sange - odatd ne- 


satisfdcut Blood Lust-ul, e Turnover, 

baby! Nordicii au armura slaba, dar 

ataca urat si pot avea in componenta f^D| 

un fioros Yeti. Amazoanele sunt foarte 

alunecoase si vin cu Dodge din start, 

fdcandu-le intr-o oarecare masura o [jWf wj 

echipd mobila si de consum, deoare- 

ce se pot accidenta sau pot chiar crd- “— L 

pa usor din cauza armurii mici. Echipa 

de ogres e una care dd bdtdi crunte, 

atata vreme cat prostaldii gigantici r O' i 

stau aproape de microscopicii sno- 1 ^ *#i 

tlings, care servesc pentru manevra- ’ v 

rea mingii si pentru a face brutele 

mari si proaste atente la joc. Ar fi enorm de multe de 

spus, insd pentru a acoperi muljumitor subiectul, ar tre 

bui un supliment dedicat. 

Important este cd, dacd vd respecta^i ca gameri, 
trebuie neapdrat sd acordafi o $ansa cinstita lui Blood 
Bowl de a vd cuceri inimile. In cele mai multe cazuri, 
sunt sigur cd o va face, iremediabil. Eu unui, dacd ar tre- 
bui sd aleg un singur joc pe care as avea voie sd-l buto- 


nez pentru urmdtorii zece ani, acela ar fi, negresit, Blood 
Bowl Legendary Edition. Meritd cinzeaca de euroi, ar 
merita $i o sutd cincizeci, iar faptul cd a avut parte pe 
Impulse de o promote si a putut fi cumpdrat la penibila 
sumd de 30 de lei indica alte posibile promo^ii similare 
pe viitor, care-1 pot oferi si celor fdrd dare de mand. 
Verdict: Touchdown! 

■ Caleb 


Legendele Balonului Oval cu Tepi 

Trebuie sd vd spun c-am incercat inainte de 
y Legendary Edition varianta Dark Elves. Ca game- 
play, lucrurile au ramas aproximativ la fel, insd 
dupd un examen mai atent, vd spun cu mdna pe 
m inima cd toate ajustdrile, reparable si addugirile 
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Cu mutanfii calare pe vampiri 
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» de>tept foe }i tare amuzant 

► nolle rase, delicioase 

► atcesibil, daca e>ti dispus sa faci un mic efort 

► tone de bug-uri, disconnecteri in multiplayer 

► uneon ajtepti mult pdna sd te po|i juca online 

► Al la limita penibilului, interfata perfectibild 


.Un coctH umc de wnopi" A>a cum spuneam luna trecuta dacd 
seddem din calcul peniMul mod RTS dhpombii in variatia Wftr, 
Blood Bowl ramdne cea mai bund strateaie pe ture a anului 
2010 - ba chiar a ultimilor cativa am p totodatd o experientd 
unkd in domemul |ocunlor video, iucabd pe termen lung, re 
prenntd o invest itie rentabda p la pret intreg 


Gen Jum Based Stiaieq, Producator yan It* Distributor 

Ofertant stofesteampoweredcom ON-LINE vww Nourtbow 


Memorie 1GE Video DirectX 9128 M8 Shader 


T BLOOD BOWL - CEL BOARDGAME 

it sd vd spun, aj putea sd fac o tnmitere cdtre Osaos League, insd incercdndu-l pe 
i. in timp reaL mi am dat seama cd nu-i vme lui B8 Ii md pdnd la genunchi. Mai 
ta vanante pentni PSP p US, chiar a un mai vectii Blood Bowl pentm DOS. dar nu 
nvkar comparable Dacd mi vrep pe calculator, bdgati pe masa dm sufragene. 


Hai Iasa prostii 
























































tigi cSteva motoare sau ATV-uri mai speciale in momen- 
tul in care ca$tigi o cursa sau atingi un anumit scor. Te-ar 
fi {inut mai mult in campania single player. 

In haita 

Multa vreme dupa lansarea jocului, nu gaseam 
niciun fel de server pentru multiplayer. Cautam in fieca- 
re zi pe cineva cu care sa ma pot juca $i nimic. La un mo¬ 
ment dat, s-a milostivit Kimo $i a dat $i el banii pe joc, 
a$a ca am avut cu cine sa ma alerg. lar apoi au inceput 
oamenii sa faca servere $i am avut competitor la titlul 
de campion interstelar la motocidism spatial. Dar rare 
de tot. Daca ai ghinion, poji sa cau^i $i doua zile pe cineva 
cu care sa te joci $i sa nu gase$ti pe nimeni. Mare pacat 
caci jocul creeaza dependent, mai ales ca dupa primele 
cinci minute ai invajat tot ce era de invajat. . \ 

■ hV 

I—VERDICT level} 


► deloc greu de stipanit 

► distractiv *i dement 

► vitezist in stil arcade 

► prea pujine vehicule 

► lips* acuta de oameni pentru multiplayer 


Distractiv *i reconfortant. Nail'd este unul dintre jocurile 
ce nu-fi pun probleme la stdpanirea vehiculului, nu are 
deloc timp morti este o aqiune la 1 SO de batai de inima 
pe minut. Pacat ca nu are servere dedicate *i prea pujini 
sunt cei care se obosesc sa faca un server. 

Gen Arcade Ai ! Producator i xhlar 1 Distnbuitor Deep Silver 
Ofertant store srpampowered con ON-LINE -, Idqame com 


Procesor IV 3 2 GHz Memorie GB RAW Accelerare 3D 256 M6 GPl 


MX vs. ATV 

Daci vrei ceva cu acelaji tip de vehicule, pune mana pe MX vs. ATV. Unjoc mult 
mai serios, de>i nici in el componenta arcade nu lipse^te cu desavaryre. Daci 
vrei ceva la (el de dement, inpid >i arcade, singura allernativi cu adevirat via 
bila este Trackmama, care oncum este unul dintre cele mai mijto jocuri arcade 
cumayni. 


Pe culmi nebanuite 


ac de par, faci slalom printre copaci $i sari pe trambuline 
ce te arunca la sute de metri inaijime. Nu de purine ori 
trebuie sa gase$ti trasa ideala printre dirijabile sau prin¬ 
tre palele unor gigantice mori de vant. Ba chiar mai mult, 
petreci atat de mult timp in aer, incat s-a sim^it nevoia sa 
se introduca in joc statistici prin care se evidenjiaza tim- 
pii petrecuji in aer $i cei pe pamant. Ce iji arata aceste 
statistici? Nimic mai mult decat ca in aer stai cam juma- 
tate din vremea petrecuta pe pista. 

Pentru a face lucrurile $i mai demente, producatorii 
au pus din loc in loc porfl $i cerculeje de foe prin care, 
daca sari, prime$ti o mica doza de nitro. Niciodata viteze- 
le amejitoare nu sunt de ajuns $i simji nevoia de un pic 
de boost. Dupa cum, evident, te a$teptai, aceste porji $i 
stegule^e nu sunt puse in mijlocul drumului, ci trebuie sa 
te abaji un pic de la traseu. Dar merita. Cel mai greu de 
atins sunt cele din aer, la care ajungi cu chiu, cu vai, tra- 


gand ca dementul de ghidon, caci ai un pic de control 
asupra direqiei de mers $i in aer. Trecerea prin aceste 
porji este importanta mai ales in multiplayer, deoarece 
single player-ul nu este chiar atat de greu. Daca ai avut 
cumva ghinion sa ie$i pe locul al doilea la prima incerca- 
re doar pentru ca nu cuno$ti traseul, la cea de-a doua si- 
gur vei ie$i la douazeci de secunde in fa{a Al-ului. 

Marea problema a jocului este lipsa unui numar 
impresionant de vehicule. Adica ai fantasticul numar de 
doua. Un motor $i un ATV. Cu toate acestea, fiecaruia ii 
po^i aduce diferite modificari ce ar trebui sa schimbe mo- 
dul in care se manevreaza pe teren. Unele upgrade-uri te 
ajuta sa stai mai mult timp in aer, altele sa iei curbele mai 
u$or. Dar diferenjele sunt atat de mici incat, dupa ce faci 
doua-trei modificari $i nu simfi nimic pe traseu, uiji de 
ele $i te vei opri la setarile implicite ale vehiculului initial. 
Pacat, ar fi fost genial sa ai de unde alege, ba chiar sa ca$- 


X360 PS3 


D upa ce luna trecuta am trecut ca o furtuna prin 
MX vs. ATV $i m-am distrat de minune condu- 
cand o sumedenie de tipuri de vehicule desti- 
nate acrobajiilor aeriene §i mersului pe teren accidental 
luna aceasta am primit un joc asemanator. $i am fost feri- 
cit. Imi plac jocurile de acest gen. imi place sa ma alerg 
pe coclauri cu tot felul de dementi, sa sar peste munji $i 
dealuri $i sa ma impotmolesc prin noroaie pana la gat. 
Evident, mai mult imi place sa acvaplanez peste aceste 
noroaie, dar daca se nimere$te sa ma impotmolesc, ei 
bine, fac cumva sa ies basma curata. Dar nu se intampia 
niciodata. Chiar de a$ lasa basmaua acasa intr-un sertar, 
tot s-ar murdari dupa o plimbare cu ATV-ul. 

Cu toate acestea, Nail'd nu intra in tiparele norma- 
le ale unui joc cu $i despre ATV-uri $i motoare enduro. 
Stilul sau arcade dement sare peste ni$te etape normale 
ale unor asemenea curse $i ne transporta intr-un alt spa- 
{iu, unde legile fizicii sunt mult mai iertatoare, noroiul 
nu se lipe$te de taipile bocancilor sau de viziera ca$tilor, 
iar caderile de la inal^imi amefitoare nu ineaca motorul. 
Nici macar nu-l fac sa sughije un pic. 


In bustiera $i opinci 

Ca la orice joc normal de acest gen, primul $i pri- 
mul lucru pe care il faci este sa i{i alegi un pilot pentru 
bolizii cu care te vei da printre cactuji, munji, viroage, 


bai{i, cascade $i mai $tiu eu ce altceva ne mai pregatesc 
oamenii a$tia in materie de trasee. Cand am ales un pi¬ 
lot mascul, totul parea cum nu se poate mai normal. 
Protect peste protect, geci $i plastice peste tot, doar- 
doar voi scapa intreg dupa ce dau cu fa{a intr-un copac 
la doua sute de kilometri la ora. Surpriza de propor^ii a 
fost cand am ales ca pilot o reprezentanta a sexului su¬ 
perb, mirific $i nein^eles. Se pare ca ele au un fel de in- 
ger pazitor in brajele caruia nimic nu li se poate intam¬ 
pia. Astfel ca au renunjat la orice fel de masura de 
protec^ie in momentul in care s-au suit pe motocideta, 
au ales un costum realizat in intregime din henna $i au 
plecat in cursa la fel cum in Epoca de bronz plecau la 


chefuri. Nu m-a deranjat deloc modul de prezentare a fi- 
gurii fetei de pe motocideta, doar ca m-a frapat incon- 
$tien{a ei. Daca ingerul pazitor are $i el nevoie neaparata 
sa se duca pana la baie in momentul in care tu tocmai 
e$ti in mijlocul unui triplu salt mortal? 

Lipsit de o poveste care sa te motiveze sa duci jocul 
la final. Nail'd te Jine in priza doar prin aeflunea dementa 
in care te-a aruncat cu capul inainte. Cursa dupa cursa, 
jocul te plimba prin locuri cu adevarat psihedelice, fa- 
cand chestii nefacute pana acum. Salturile $i vitezele 
amejitoare nu suporta compara^ie decat cuTrackmania, 
al carui titlu spune direct ca este ceva maniacal. Termini 
fiecare cursa fara sa ape$i vreodata frana, de$i iei curbe in 
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ge acolo este sa ca$tigi turnee ce-ji vor aduce bani grS- 
mada, sa cumperi vile, ma$ini luxoase $i ^oale fijoase. Tu 
e$ti miezu', frate. 

Campania este structural in a$a maniera, incat sa 
product dependent. TDU2 introduce chiar $i conceptul 
de level-up specific MMO-urilor dasice, menit a te incu- 
raja sa acumulezi cat mai multe puncte de experienja. 
Cursa spre varf are in schimb hopurile ei $i vei fi nevoit sa 
vizionezi o sumedenie de secvenje cinematice obositoa- 
re, asezonate cu vocile $i gesturile inexpresive ale a$a-zi- 
$ilor eroi din poveste, atunci cand este rost de comentarii 
siropoase. Fanii Hanei Montana se vor simji ca acasa. 

Apoi, unele lucruri parca nu vor sa se schimbe nici- 
odata. Chiar daca strazile ora$elor, zona ruraia, cascadele, 
raul, ramul, soarele $i luna sunt suficient de impresionan- 
te ca sa te imbie la plimbare, nu exista nici fipenie de om 
sau orice alta forma de viafa in afara drumurilor ce unesc 
obiectivele de pe insula. Sau poate ca lumea nu coboara 
niciodata din ma$ini, pentru ca trafic exista, iar insulele 
Ibiza $i Oahu sunt imense ca intindere. Prin urmare, este 
lesne de infeles ca unora le cam poate piere cheful de 
plimbare in lipsa unei atmosfere animate, insa lucrurile 
se schimba dupa cateva turnee castigate $i constat ca 
totu$i ai ce face. Campania solo este stufoasa, evenimen- 


misiuni secundare, care iti vor 

ocupa mult timp $i alimenta foa- 

mea de afirmare cu banii necesari 

imbogatirii colectiei de vile, ma- 

$ini scumpe, mobila de bun gust ? ■ 1 

(sau prost, dupa preferin^e) $i ha- ' IHW * ^ 

Insa adevarata provocare 
vine din lumea online, unde as- 
censiunea este cu adevarat solid- ■■ 
tanta $i anevoioasa, comparativ 
cu lejeritatea celor din single pla¬ 
yer. Aici, principalul vinovat pare 
a fi Al-ul, care te stimuleaza prea 
rar pentru a simji provocari reale. 

Adesea, este suficient sa le tai fa}a adversarilor ca sa-i 
impiedici sa te depa$easca, manevra parand sa-i descu- 
rajeze in asemenea masura, incat tind sa ramana mult in 
urma. Mai mult, daca te mai $i izbe$ti de vreun staip, ai 
mari $anse sa-i ajungi pe cei care te-au depart. Ce-i 
drept, sunt $i curse in care o gre$eaia, cat de mica ar fi ea 
$i mai ales daca o comiti pe ulti- hhbhhm 
ma suta de metri, te poate priva MM 

de un loc pe podium, in principiu, I 


daca pot sa \\\ majina lipita pe traseu, n-ar trebui sa ai 
probleme prea mari in a ca$tiga cursele. Chestiunea e ca 
nu toate ma$inile se comporta la fel. 0 ma$ina din dase- 
le inferioare gen Lancia Delta HF Integrale Evoluzione 
este u$or de manevrat, pe cand cele din dasa superioa- 
ra, mult mai puternice, abia pot fi Jinute in fim Puneji 


A m menjionat in edijia precedenta faptul ca oa- 
menii de la Eden Games $i-au propus sa uneas- 
ca fanii genului intr-un mod unic, oferindu-le un 
mod de socializare aparte in care dragostea pentru feno- 
menul auto ar trebui sa primeze in fa{a excursiilor la coa- 
for. Ei bine, ideea e ca TDU2 nu este un joc exdusiv online, 
ci mai exact MMOR (Massively Open Online Racing), cum 
le place celor de la Eden sa-i zica. Aceasta deoarece dispo¬ 
ne §i de o componenta single player consistenta, adica 
tocmai locul din care incepe cu adevarat intreaga aventu- 
ra. Aici, TDU2 ne serve^te ascensiunea jerpelitului de la 
statutul de neica nimeni la cel de $ofer de curse vestit $i 
plin de case, ma$ini scumpe, femei frumoase $i conturi 


grase, obi$nuit al cazinourilor ^i petrecerilor fifoase. Nu 
este ceva ce nu am mai intainit, problema este ca in dipa 
in care diversifici paleta de activitaji atat de mult, incat 
ri$ti sa te apropii vertiginos mai mult de conceptul de joc 
din spatele seriei Sims, decat de cel al unuia de curse 
auto, treaba incepe sa miroasa urat. Sa speram ca TDU2 
nu merge chiar atat de departe. 


vorba, bajaieli pe ritmuri dance, trance sau cum naiba 
i-o mai zice $i tu, ciumeg cu acte in reguia, dand robotic 
din fese. Locajia: Ibiza, baby! Din acest loc, trebuie sa 
alegi infaji$area personajului pe care il vei interpreta in 
joc. 0 faci, te urci apoi in noul tau Ferrari V8 $i o iei la sa- 
natoasa pe drumurile scaidate de un soare feeric. Bang! 
Trezirea! Ai visat, blegomane, e$ti doar un valet care a 
adormit in ma$ina $efei tale, Tess Wintory, care se intam- 
pia sa fie gazda unui show televizat bazat pe, ghici ce - 
curse auto. E$ti un nimeni, un coate goale. Dar stai a$a, 
caci nu te concediaza nimeni, ba chiar fi se ofera $ansa 
sa ocupi locul unuia dintre concurenji, daca dovede$ti 
ca ai calitajile necesare. Floare la ureche! Vadit impresio- 
nata de maiestria ta (doh!), frumoasa feti^cana te pro- 
pulseaza apoi in lumea curselor auto. De acum, inalta 
societate te a$teapta, iar tot ce ai de facut pentru a ajun- 


Macho man 

Inceputul jocului este unul nea§teptat de ciudat. 
Camera se plimba pe acoperi$ul unei dadiri unde petre- 
cerea este in toi, iar tu e$ti unul dintre participant. 
Feti^cane in piscina, cocalari de bani gata la un pahar de 


tele fiind dintre cele mai diverse, dar ele reprezinta doar 
o parte din TDU2, pentru ca la un moment dat vei putea 
intra intr-o lume online persistenta, unde totul se schim¬ 
ba. Dintr-o data apar noi provocari, noi zone, iar strazile 
se aglomereaza cu jucatori din toata lumea. 

Pe scurt, ne putem gandi la campania solo ca la 
un mod de a face bani gramada $i create cu u$urinja in 
nivel, pregatindu-ne pentru confruntarea cu adversarii 
umani. Totu$i, chiar daca TDU2 te {me mereu conectat 
la lumea online, iar insula devine din ce in ce mai ani- 
mata, it pot vedea lini§tit de treaba fara a te afunda 
prea mult in componenta sa sociaia. Campania solo it 
da $ansa sa te avant intr-o multme de turnee, curse $i 


Range Rover/sejclescurca bin^yteBeni 
accidentat. Vreau si eu unul. 


Cele trei scoli de pilotaj si instructorii acestora ne ajuta sa stapanim trei categorii diferite de 
vehicule - de viteza, teren si clasice - 


fost nevoit sa dau 


Oouk 

Todd Bishop 
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Dintodeauna am avut ceva impotriva dentistilor 


Iti poti personaliza bolidul din multe puncte 


isi'atelierede tuning. 
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Pista aeroportuiui este ideala pentru antrenament. 
Puteti ajunge aici numai printr un true. 




Inspectie la linia de start. Putem examina 
bolizii adversarilor dupa plac. 




mana pe volanul unui Koenigsegg CCXR de 1000 (o mie!) 
de cai putere $i vefl afla. Eu am vizitat chiar $i site-ul pro- 
ducStorului suedez de sSge^i $i salivez in continuare. 

Experienca condusului se incadreaza undeva intre 
arcade $i simulare, un control mai mare fiind otyinut 
odata cu eliminarea assist-urilor. Oricum ar fi, oferta este 
foarte bogatS $i te obi$nuie$ti destul de repede cu fieca- 
re bolid in parte. Totul e sS depui pufin mai mult efort in 
cazul celor din dasele superioare. Puteji incerca $i cu un 
volan, caz in care senzafia de simulare este accentuate 
intr-o oarecare masura, dar nu atat de mult incat se con- 
cureze un GT Legends, GTR 2, GT5 sau NFS: Shift. 
Problema este ce feeling-ul nu este cel la care te-ai a$- 
tepta, pentru simplul motiv ce vizibilitatea din cockpit 
este reduse din pricina parbrizului nea$teptat de ingust 
$i a stalpilor prea gro§i. Sau poate ce pozijia $oferului nu 
este cea corecte, cert este ce in unele cazuri, cum ar fi 
cockpit-ul Lanciei Delta, vizibilitatea este cet se poate de 
bine simulate. In plus, damage-ul este ca $i inexistent, 
ciocnirile sunt seci $i afectea ze doar vizual bolidul, in 
condijiile in care ma$inile controlate de Al se fac praf 
dace le izbe$ti cu forje. 

Salt in societate 

In fapt, TDU2 pune accent pe componenta sa mul¬ 
tiplayer, unde are foarte multe de oferit, mai ales din 


bolidul fiecerui adversar. Poti schimba o vorba cu ei, ba 
chiar te po{i urea in ma$inile lor pentru a le admira din 
interior. Tranzijia este cat se poate de line $i poci provoca 
orice jucetor intalnit la drumul mare. Prin intermediul 
unui editor de curse po{i stabili apoi miza, tipul cursei $i 
traseul. Simplu ca„buna ziua", numai ce nu tofi accepta. 
Sau poate i-am speriat prea tarecu„micujurmeu Audi 
R8. in orice caz, aceasta este o modalitate extrem de 
simple de a face un ban in plus, iar dace pierzi, ifi poti 
lua revan$a. Oferta se extinde inse $i mai mult odate ce 
ai descoperit a$a-zisul Community Center, unde po{i 
alege participarea intr-o curse personalizate de un alt 
jucetor sau o poti adeuga pe a ta. Lista este lunge, iar 
cursele variaze de la provoceri scurte, de pe urma cerora 
incasezi cate un buzunar de marafeji, pane la turnee is- 
tovitoare ce te pot respieti cu mormane de bani. 

Dar pentru ce i$i spune MMOR, TDU2 le de posibi- 
litatea jucetorilor se $i coopereze intre ei, oferindu-le $i 
mai multe modality de a cre$te in nivel. Follow The 
Leader, de exemplu, este un mod de joc in care la ince- 


Tui O/i'Ja UjitliuUydjt 


punctul de vedere social, iar de ca$tigat, poji ca$tiga din 
toate aspectele sale - Competition, Discovery, Collection 
(doar in mod solo) $i Social. Ca in orice MMO, fiecare 
obiectiv nou din TDU2 \\\ poate distrage imediat atenjia 
de la obiectivul principal, minutele se pot transforma cu 
u$urinje in ore $i te po{i trezi ce ai jucat o noapte intrea- 
ge fere ca mecar se-|i dai seama. Poci provoca alfi juce- 
tori la curse sau pur $i simplu se ie$i cu prietenii la o 
plimbare sub dar de lune, dar la fel de bine se poate in- 
tampla se nimere$ti intr-o fortune, in lumea online, po- 
sibilite^ile par a fi infinite, resplata venind din interaejiu- 
nea cu alji jucetori, impotriva cerora poji concura sau ii 
poti aduna la o $ueta, iar apoi se ve uniti fortele $i se 
atingeji un anumit obiectiv. 

Ca $i in single player, locul de desfa$urare a unei 
curse poate aperea instantaneu, in timp ce conduci lini$- 
tit pe un drum uitat de lume. Este suficient apoi se ac¬ 
cept se intri in curse $i vei fi aieturat imediat unui intreg 
alai de jucetori care a§teapte cuminti la linia de start, 
plimbandu-se agale in jurul ma$inilor $i analizand atent 
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putul cursei $i la fiecare checkpoint, numai liderul - care 
este ales aleator - vede urmetorul checkpoint. Imediat 
ce a trecut de un checkpoint, acesta devine vizibil, iar 
restul jucetorilor se grebesc se treace cat mai repede de 
el, respectend un anumit interval de timp. 

Exists chiar $i curse in care grupul este urmerit de ma- 
$ini de police, inse satisfaejia nu este la fel de mare ca 
in Need for Speed: Undercover, unde chiar $i majinile 
de police controlate de AI ifi pot pune cu mai multe 
elegance befe in roate. 

Ideea este ce punctele de experience vin din tot 
ceea ce faci in joc, indusiv in campania single player. Cu 
cat se mere$te coleqia de ma$ini, case, coale $i accesorii, 
cu atat create $i nivelul general de experience, cartea ta 
de identitate din TDU2. Frizeriile mi s-au perut a fi com- 
plet inutile, la fel $i dinica de chirurgie estetice unde ici 
poci personaliza eroul. Cu toate acestea, in ultimul caz 
poci obcine rezultate amuzante, a$a ce merite se-o vizi- 
tezi mecar o date, doar ca se vezi in ce hal ici poci mutila 
avatarul. Ceea ce mi s-a perut mai ciudat inse a fost fap- 
tul ce nu mi-am putut cumpera din start o nenorocite 
de $apce, pentru simplul motiv ce nu am descoperit su- 
ficiente locacii din acea zone a insulei. Bullshit, I have the 
money! in orice caz, odate ajuns la nivelul 10 din 60, vei 
putea cumpera un bilet de avion cetre insula Oahu, bu- 
cecica aia de rai din TDU ce scoate la iveale o mulcime de 
provoceri noi, indusiv saloane $i spalatorii auto, unde 
(surprize, surprize!) de lustruirea mendriei tale se ocupe 
trei bagaboante. Cam scumpe distractia, totu$i, la fel 
cum sunt $i abtibildurile, pentru ce era se cumper unui 
care fecea mai mult decet o marine. 


Esenca componentei sociale din TDU2 este repre- 
zentate de posibilitatea infiintarii $i aderarii la un club, 
acesta fiind de fapt echivalentul ghildei din MMO-urile 
dasice, unde poci face schimb de ma$ini, imperCi bani $i 
obcine accesul la o serie de bolizi exdusivi$ti. Mai mult, 
membrii unui club i$i pot personaliza bolizii cu aceea$i 
embleme (abcibild), pentru a se diferemia de mulcime. 
In plus, la nivel de club existe o intreage liste de provo¬ 
ceri ce dau propriei tale echipe posibilitatea de a concu¬ 
ra impotriva altor duburi. Aparent, duburile reprezinte 
apogeul carierei din TDU2, dar de aici lucrurile pot mer¬ 
ge mult mai departe, deoarece mecanica de joc, atat de 
specified unui MMO dasic, poate provoca dependence. 
Jocul te incurajeaze se explorezi din ce in ce mai mult $i 
se incerci tot felul de misiuni secundare, cum ar fi obci- 
nerea de fotografii din anumite pdr^i ale insulei sau des- 
coperirea rablelor impre$tiate in toate colCurile ei. 
Rezulte ce TDU2 este destinat mai multor categorii de 
jucetori, indusiv amatorilor de jocuri casual. Unii se vor 
simei mai atra$i de aspectul personalizes, aUii i$i vor de- 
dica cea mai mare parte a timpului curselor. 

Interfaca, la fel $i meniurile secundare, sunt intuiti¬ 
ve. Poci alege un simplu punct pe harte $i vei fi telepor- 
tat instantaneu la destinacie, cu condicia se mai fi trecut 
pe acolo, ba chiar §i langa alt jucetor. Ca fapt divers, pu¬ 
tem cine pasul cu evenimentele din joc din propria case, 
televizorul din dotare recepcionand, pe langd postul cu 
statistici, chiar $i unui meteo. 

Dar nu toate sunt bune $i frumoase.Treptat, te iz- 
be$ti de o serie de bug-uri, cum ar fi escapada involun- 
tare intr-o gredine din care nu am mai putut se ies decat 
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dupe resetarea ma$inii pe asfalt, dar $i de instabilitatea 
ocazionale a serverelor. Nu de puCine ori mi-a fost impo- 
sibil se intru in joc pentru simplul motiv ce serverele 
erau offline, situate in care nu poci accesa nici compo¬ 
nenta offline, a$a cum ar fi fost logic. In plus, aveci nevo- 
ie $i de o conexiune bune la internet, altfel risca(i se 
adormici in faCa meniului de autentificare. 

Jucarii pentru toate varstele 

In prime faze, Test Drive Unlimited 2 poate provo¬ 
ca confuzie, pentru ce nu $tii ce vrea exact de la tine. Se 
cauCi case, se-Ci schimbi frizura, se te plimbi aiurea, se 
concurezi, se explorezi, aproape ce nu $tii de ce se te 
apuci mai intai. Pentru mine a fost u$or, pentru ce in ca¬ 
zul meu au primat cursele, abia apoi explorarea, in timp 
ce unele aspecte nu mi-au piecut deloc. Problema este 
ce TDU2 incearce se impace toate categoriile posibile de 
jucetori, inse nu reu$e$te se satisface doleancele tuturor, 
cu excepcia amatorilor de bolizi pe prafuri. Povestea, cel 
puCin, putea la fel de bine se nu existe. Cu toate acestea, 
TDU2 are in el cate ceva pentru fiecare, iar componenta 
sociale a jocului reu$e$te se Cine comunitatea in prize in 
tr-un loc cum nu se poate mai plin de posibiliteci pentru 
fanii genului. N-o fi el atet de cizelat pe cet ne-am dori 
se fie, dar este consistent, ici de ocazia se te plimbi $i se 
concurezi cu ma$ini de vis $i ofere rejucabilitate. 
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m ► bolizi de vis, frumos modelati 

► consistent 

► graftca 

► povestea 

» bug-uri 


TDU2 reuje>te sa adune laolalta fanii genului ji si le ofere 
un mod de sodalizare aparte, in care dragostea pentru 
fenomenul auto primeazi in fata excurstilor la coafor. Le a 
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I ntr-o zi, cineva, de la LEVEL de exemplu, ifi aruncS 
pastila -„Vezi ca am un joc de transport pentru tine, 
un review code de Cities in Motion" Cum sunt un 
mare entuziast al jocurilor de acest gen, imi e incredibil 
de u$or sa cad in cursa abil intinsa. Cad $i culmea este ca 
ma simt bine. Chiar daca sunt inca„on Minecrack - $i pur 
$i simplu nu pot sa scap de jocul acela din cap, totuji, cu 
eforturi masive de voinjS, reu$esc sa pun mana $i pe alt- 
ceva. Mai ales daca are ma$inute, tractora$e, motoraje 
etc. $i trenuri, mai ales trenuri... 

Fara trenuri 

De$i multa lume ar spune ca nu e adevSrat, mai 
ales aici, metroul nu e tren. Are alte obiceiuri, alte carac- 
teristici. Spre exemplu, peisajul este de trei lei $i nu ai 


unde s3 fugi in caz de cutremure, tsunami, kamikaze, 
cer$etori, controlori $i altele. Chiar daca mai iese la supra- 
faja, o face in general ca sa ia aer. In plus, te face daus- 
trofob pentru ca e tot timpul aglomerat $i, orient ai vrea 
sa crezi ca nu e a$a, daca se ia curentul pentru cateva ore, 
mori sufocat. Nu pofi sa scoji capul pe geam $i sa \\\ gura 
deschisa pentru ca o sa Ji se umple cu mucegai $i cabluri. 

Ideea e ca jocul nu are trenuri din cauza ca nu este 
un joc de transport in general, ci unul de transport in 
comun, in cateva ora$e inspirate din realitate. Mai exact 
este vorba despre Viena, Helsinki, Berlin ;i Amsterdam. 
Cum orajele au tending de a fi aglomerate, e dar ca re- 
alizarea unui sistem eficient de transport in comun este 
treaba serioasa. Ca sa l faci $i precis, la asta cred ca sor- 
gintea mea latina nu ma va ajuta cu nimic. 


Scopul jocului 

Ca sa hu sincer, ma a$teptam la cu totul altceva. 
Plang cu lacrimi de crocodil dupa un joc gen Transport 
Tycoon $i uneori chiar ma mai ingrop in modihearea fa- 
cuta de fani, OpenTTD. Cumva, vazand pozele $i citind 
anunjurile, m-am a$teptat la acela$i nivel de adancime 
$i de complexitate, lucru care mi-a setat a^teptarile des- 
tul de sus. A$a ca, la inceput, lucrurile nu au mers in fa- 
voarea jocului. Am injurat un pic tutorialul, de fapt inter 
fata, care este cam neintuitiva. Unele optiuni sunt 
situate ciudat, nu respecta un flow normal. Alte optiuni 
importante pe de alta parte sunt ingro- 
pate in arbori de selectie pe 
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care, cel putin la inceput, nu ai cum sa-i tii minte. Am zis 
ca e OK, pentru ca, hind un joc complex, le-a fost greu sa 
gdseasca cea mai buna solute pentru interfata. Mai de- 
parte insa, pe masura ce jucam, tot incercam sa gasesc 
acea adancime a gameplay-ului specifica jocului de 
acest gen $i ma tot blocam. Ceea ce vreau sa zic de fapt 
este ca am reu$it sa inteleg mecanica jocului in 15 minu¬ 
te, spre deosebire de interfata, pe care am priceput-o 
dupa vreo doua sesiuni serioase de joc. Prin urmare, am 
fost foarte dezamagit initial. Mi s-a parut atat de simplu 
$i atat de trist ca practic tot ce trebuie sa faci este sa cre- 
ezi cateva linii serioase de metrou $i eventual sa mon- 
tezi ni$te autobuze periferic. A$a ca am zis ca-l fac praf. 
Ulterior, slava internetului, am citit ce au zis $i altii $i am 
aflat raspunsurile la intrebarile din interviul pe care l-am 
trimis la ei. Se pare ca au avut in vedere o categorie dife- 
rita de jucatori. Nu fanii genului, mai mult acei jucatori 
casual de PC. De aceea exista un motiv pentru care game- 
play-ul este atat de simplist. Nu gasesc totu$i un motiv 
pentru modul in care e facuta interfata... 

Structure 

Dupa cum spuneam, jocul poate fi jucat fie in mod 
campanie sau scenariu, fie in mod sandbox. Locurile 
sunt aceleaji, nu exista un mod automat de generare de 
noi harp. Exista insa un editor cu care iti poti genera 
propriile harti, ceea ce mi se pare o adipe excelenta, mai 
ales ca jocul este atat de frumos grafic $i ip solicit^ ima- 
ginapa. Oracle alese, in opinia mea, sunt cele care sunt 
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de evident daca nu ar fi $i destul de micute. E adevarat 
ca fiecare ora$ are ni$te puncte de referinta, repere care 
ii dau personalitate, dar la baza, nu prea difera intre ele, 
chiar $i in contextul in care ai acces la 100 de ciadiri dife- 
rite. Pe de alta parte, avand un editor integrat, e dar ca 
poti face mai mult, dat hind ca ai vointa $i rabdare. 

in ceea ce prive$te vehiculele, pentru ca $tiu ca sun- 
tern cu topi interesati, numarul lor este destul de redus 
in opinia mea. Adica doar 30 de tipuri din toate categorii- 
le este cam nesatisfacator pentru un joc a carui w istorie"a 

-t—■ -;—w ora$elor se distribute 

-.timp de vreo 100 de 

I ani. Arhmers macar 
un tip de vehicul pean. 


Oricum, nu zic nimic r3u, pentru ca cele care sunt arata 
bine. Doar ca a$ h preferat sa pot alege mai multe. 

Daca tot mentionez grahea, sa nu cumva sa faceti 
presupunerea ca jocul nu are cerinte mari. Dual-core-ul 
meu la 3GHz a inceput sa planga urat de tot la un mo¬ 
ment dat, cand aveam in traseu vreo 50 de vehicule. 

Mecanica 

In mod normal, daca a$ h intrebat -„Ai putea sa-mi 
descrii intr-o propozitie de maximum 10 cuvinte meca¬ 
nica acestui joe?" - a$ raspunde -„Oamenii trebuie du$i 
la munca cu metroul - . Pentru ca adevarul este ca jocul 
are o solute ca$tigatoare. Evident, poti sa eviti sa o folo- 
se$ti. In plus, mai ai«quest-uri"unde un nimeni te roaga 
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INTERVIU 

Am intrebat, iar oamenii de la Colossal Order au 


LEVEL: Colossal Order pare a fi un foarte 
promitator studio independent de jocuri. Ne 
puteti spune cate ceva despre voi, istoria 
voastra $i, mai ales, de ce ati ales Cities in 
Motion ca gen de joc? Sunt sigur ca cititorii 
no?tri sunt interesaji de astfel de detalii, in 
special fiindca sunteti un studio european. 

CO: Colossal Order a fost fondat in 2009 de 
catre developed experimental $i de catre fani 
serio^i ai genului, deci este natural ca primul 
nostru titlu sa fie un simulator de transport ca 
Cities in Motion. Experienfa echipei vine din ani 
intregi lucrafi in industrie §i un background pu- 
ternic pe scena demo-urilor. Suntem situaji in 
Tampere, Finlanda, $i avem in prezent 6 angajafi. 

LEVEL: De$i simulatoarele de transport 
au fost foarte bine primite in trecut pe piata 
de PC, in ultimii ani nu s-a lansat niciunul 
care sa faca diferenta. Mai mult, niciunul din- 
tre titlurile de gen nu s-a apropiat de com- 
plexitatea oferita de Transport Tycoon 
Deluxe. De ce credefi ca se intampla asta? 

CO: Am observat aceasta tendinta $i cre- 
dem ca un rol important a fost jucat de catre 
dezvoltatorii care $i-au indreptat atenjia catre 
alte platforme decat PC-ul. Piata PC-urilor a pa- 
rut lipsita de atractivitate pentru o vreme, dar 
extinderea platformelor digitale a reinviat aceas¬ 
ta piata. Cand am inceput sa dezvoltam Cities in 
Motion, scopul nostru principal a fost sa facem 
un joc de calitate care sa readuca acel gameplay 
placut $i obsesiv oferit de titluri dasice precum 


avut amabilitatea sa ne raspunda. 


s<i-i faci stajie de autobuz in zonS. Nu e prea realist, dar 
e ceva in plus. Ca sa fiu mai dar, jocul are mai multe da- 
se sociale, descrise ca blue-collars sau proletari $i white- 
collars ori oameni cu munca de birou etc. Fiecare dintre 
ei trebuie sS ajunga la munca, la cumparaturi sau la dis- 
tractie. Ce trebuie sa faci tu este sa le indeplinejti visul 
de a nu sta mult in statii $i de a ajunge la timp acolo 
unde au nevoie. Jocul i{i ofera pentru asta autobuze, 
tramvaie, metrou, barci $i elicoptere. $i mai exact, vei 
amplasa statii, vei trage $ine de tren $i vei sapa galerii 
de metrou pe care le vei conecta intr-un mod circular. 
Dupa care vei da drumul sistemului $i vei sta cu ochii pe 
profit. Evident, o echilibrare exista la un anumit nivel. 

Fie ca e legata de costuri, fie de rentabilitate sau exdu- 
siv de profitabilitate. Depinde de tine cat de departe 
vrei sa mergi. Totu$i, la un moment dat, te vei izbi de un 
zid invizibil. Odata ce primul ora$ ?^i va merge struna, 
pentru ca nu e greu sa o faci, nu vad ce anume te-ar 
mai atrage sa joci. Sistemul e dar, evident, stabil, nem- 
tesc. Jocul este limitat oarecum de propria precizie $i 


ordine in gameplay. E mult prea u$or sa g£se$ti solutia 
ideala. Da, in campanie $i nu numai, vei primi tot felul 
de objective secundare care te pot pune la incercare, 
mai ales ca merita facute. fti dau bani §i trebuie 
tru achievement-uri. 

in final insa, totul depinde de cat de trecut e$ti 
prin astfel de jocuri. Mie mi-e imposibil sa-mi dau 
ma cum a$ reactiona la Cities in Motion ca proaspat ga¬ 
mer. Probabil c3 bine, pentru ca nu e un joc prost, nici 
pe departe, $i arata foarte bine. Mecanica m-ar tine 
pat cam trei zile, nu 15 minute. Faptul ca nu are 
player este o problema serioasa. injeleg ca e greu $i 
design $i ca integrare, dar noi am fi vrut oricum. Chiar 
a $a, garantez pentru o nota subiectiva, poate u$or urn 
flata de incapacitated mea de a vedea lucrurile prin ochii 
unui tanar gamer de PC. Sau poate sunt atat de spaiat la 
creier de Minecraft incat orice joc mi se pare neintere 
sant $i lipsit de sens. Nu puteau sa faca editorul mai 
xelat $i mai cubic? 


Cities in Motion 


REVIEW 
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Transport Tycoon $i Traffic Giant. 

LEVEL: Unde se situeaza Cities in Motion in 
universul simulatoarelor de transport? Care 
este focusul principal al jocului? Carui gen de 
jucatori i se adreseaza acest joc? 

CO: Principal diferenta adusa de Cities in 
Motion este scopul. in vreme ce majoritatea simula¬ 
toarelor de transport se concentreaza pe transpor¬ 
ts dintre ora$e, noi am decis sa apropiem jucatorul 
de ora$ $i de locuitorii acestuia. Focusul jocului este 
transports de pasageri $i incercarea noastra a fost 
aceea de a face fiecare cetacean unic. Fiecare per- 
soana are o casS $i un nume $i se duce la munca 
sau la $coala in funcjie de apartenenta sa social $i 
de preferinte. Am indus de asemenea $i cer$etori $i 
pensionari care nu lucreaza, insa au alte nevoi, ca 
de exemplu sa viziteze birouri guvernamentale sau 
sa mearga la mall. Comparat cu jocurile oferite de 
Paradox Interactive, Cities in Motion face parte din 
categoria casual, dar totu$i este complex $i dificil 
mai ales cand ajungi la niveluri avansate. 

LEVEL: Cat de mult din ora$ele recreate vor 
putea recunoa$te jucatorii, comparativ cu Ora¬ 
cle din lumea reala? 

CO: Toate ora$ele sunt u$or de recunoscut, 
toate indud peisaje unice $i, de$i nu sunt o copie 
100% fidela a ora$elor din lumea reala, am modelat 
cele mai importante zone $i dadiri. Nu am adaugat 
toate blocurile unui ora$, insa am acordat atenjie 
maxima zonelor care sunt de interes din punctul de 
vedere al transportului. 

LEVEL: Sunt ora$ele dinamice? Jucatorii 
sunt capabili sa influenteze prin actiunile lor 
dinamica unui ora$? 

CO: Oracle se dezvolta pe masura ce trece 
timpul, iar jucatorii nu pot influenza acest proces. 


/ 
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Provocarea apare atunci cand rejeaua existenta de 
transport trebuie modificata pentru a acomoda si- 
tuatii noi. Ceea ce poate fi influentat, spre exemplu, 
este cantitatea blocajelor in trafic. Dinamica unui 
ora$ se schimba considerabil in momentul in care 
se adauga transportul public, fapt care determina 
zonele cele mai aglomerate cu ma$ini $i zonele 
care vor avea cel mai mare nivel de trafic. 

LEVEL: Jocul ofera posibilitatea de a con- 
strui diferite niveluri de transport de persoane. 
Primul este transportul cu autobuze, cel mai in- 
eficient, apoi tramvaie, metrouri, transport na¬ 
val $i aerian. Ce opre$te jucatorul sa foloseasca 
doar metrouri pentru a obtine cele mai bune 
rezultate? Mai exact, cum ati construit echili- 
brul dintre diferitele metode de transport, in 
termeni de cost, eficienta, viteza $i a^a mai 
departe? 

CO: Una dintre tehnicile de succes este sa con- 
struie^ti o linie de metrou $i sa folose^ti alte tipuri 
de vehicule pentru a aduce pasagerii la metrou. 
Liniile de metrou sunt foarte profitable $i principa- 
la alegere pentru rutele care trebuie sa deserveasca 
muty pasageri, dar ca sa ai o acoperire mai buna a 
zonei, trebuie sa folose§ti $i vehicule mai ieftine. De 
asemenea, am realizat $i o serie de schimbari de ul¬ 
tima ora in ceea ce prive$te capacitatea autobuze- 
lor, dandu-le astfel un plus de profitabilitate. In 
plus, rejeaua metropolitana incetine$te la intersec- 
tii, diminuand eficienta $i indemnand jucatorul sa 
foloseasca $i alte optiuni. 

LEVEL: in afara de obiectivul general de 
tip sand-box al jocului - ma refer la atingerea 
celui mai bun echilibru dintre cerintele pasage- 
rilor $i obtinerea unui profit - ce alte obiective 
mai are jocul? impotriva cui este indreptata 
atentia jucatorului? Exista un Al pe care jucato¬ 
rul va trebui sa il invinga? 


CO: In modul Campaign, jucatorul este an- 
gajat sa ajute conducatorii ora^elor sau pe cei 
care sunt responsabili de transportul public. 
Ace$tia ii dau jucatorului misiuni. Se poate spune 
ca scopul jucatorului este sa invinga jocul. In 
campanie, fiecare scenariu are o situatie specifi¬ 
ed de start, astfel meat provocarile ofera 
diversitate. 

LEVEL: Motorul grafic folosit este creat 
de voi? Grafica fiind atat de interesanta, cu 
siguranta are in spate o directie artistica pu- 
ternica. Ne puteti spune cate ceva despre 
asta? 

CO: Engine-ul grafic a fost dezvoltat in-house. 
Avem arti$ti foarte talentaji care lucreaza indea- 
proape cu departamentul de programare, astfel 
ca, impreuna, au putut gasi multe solufii creative 
ca sa ofere senzatia de modele in miniatura ce 
par, de asemenea, realiste. Suntem foarte mul{u- 
mi{i de rezultat. 

LEVEL: Planuiti un expansion sau un 
DLC pentru acest joc? 

CO: Cities in Motion ofera o experienja de 
joc completa, insa desigur ca avem multe idei $i 
ca jocul poate fi extins. Deci vom vedea ce ne re- 
zerva viitorul! 

LEVEL: Planuiti sa oferiti suport pentru 
multiplayer? 

CO: Am discutat acest aspect la Colossal 
Order, insa este o sarcina foarte dificila pentru o 
echipa de dimensiunea noastra. A$adar, va tre¬ 
bui sa a$teptam $i sa vedem cat de departe pu- 
temduce acest joc. 

Au raspuns Karoliina Korppoo, Lead desig¬ 
ner, }i Mariina Hallikainen, CEO. Le mulfumim 
pentru interviu! 
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N -am incredere in magie. Sau, mai bine I 
zis, magia nu are incredere in mine. f 

M-am ferit de magie ca de dracu, in r 

afarS de Arcanum, unde am urat atat 1 
I de mult sistemul de luptS, incat mi-am calcat pe k 
I mandria de fighter/diplomat $i mi-am fabricat un k 
I necromancer/diplomat (mai overpowered decat stS- I 
I panu-sau, Satana, caremi-a permissS m3 prefaced I 
I joc un adventure cu C&C (choices&consequences). I 

*; Da, sunt o panselufS fricoasS, dar mScar acum m3 I 

pot rSsti la nOObii care nu sunt de acord cS Arcanum I 
a fost unul dintre cele mai meseria$e RPG-uri ale tu- I 
turor timpurilor. Singurul sistem de magie care mi-a L, 
captat catu$i de pufin interesul a fost„vrSjeala"din K 

Arx Fatalis. Unde, ca $i in Ultima Underworld, gSseai B 
o serie de rune pe care le puteai combina intr-un R 
mod creativ pentru a obtine diverse efecte speciale. R 
in teorie. Practica presupunea sa desenezi cu mouse-ul R 
pe ecran respectivele rune, operatiune care s-a do- R 
vedit un pic mai complicate decat am crezut initial, 5 
deoarece trebuia sa fii destul de precis c3nd pictai M 
runele, lucru deloc simplu cand o familie maricica de 
paianjeni uria$i hotara sa-$i creascS odraslele in B 
teasta ta, iar tu uitase$i sS pastrezi o vrajS alba pen I 
tru zile negre. A$adar, am renunjat la o viajS dedica 
ta puterilor arcane $i m-am inchinat din nou ojelului ^ 
rece. FSrS a-mi pierde, totu$i, respectul pentru unul 
dintre pujinele sisteme de magie cu input mai mare I 
din partea jucStorului. 

in Magicka n-am avut de ales. Oamenii m-au ™ 
etichetat ca mag $i m-au trimis la salvat lumea fSrS 
sa se intrebe dacS nu mi-ar sta mai bine in armurS. fl 
De$i este descris ca un Action-RPG, copilul zvapaiat ^ 
al suedezilor de la Arrowhead Game Studios nu prea L 
are nimic in comun cu RPG-urile. Nu exista experien- R[ 
^a, skill-uri, atribute, level-(o)ups, tSrii magice, alchi- B 
mie, stidoante ro$ii, butelcuje albastre etc. in gene- W 
ral, lipsesc toate potenjiometrele RPG-ului dasic, pe B 
care, daca le reglezi cum trebuie, reu$e$ti sa salvezi B 
universul de ultimul boss din trei dicuri de mouse $i H 
o pauza. Exista, in schimb, opt taste, un mouse $i I 
unul pans la patru jucatori cu vointe de violoni$ti $i 
degete de piani$ti. Desigur, singura dasa disponibila B 
este magul, dar va puteti alege culoarea robelor. B 

Deci, ce ar putea fi seducator la un action RPG care B 
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Vlad. Nu e vampir 


ThereliV only War. Hammer 


nu e action RPG, la un mag cu reflexele unui jucStor de 
Mortal Kombat sau la un sistem de magie care nu e in- 
fluenjat catu$i de pujin de cifre? In afarS de luminite. Ji 
umor. La fel de bine aji putea s3 v3 intreba^i ce e atat de 
interesant la fotbalul armorican (sic!) pe ture cu orci $i 
elfi. Sau la un joc in care dou3 personaje i$i car3 pumni 
timp de trei minute. Dac3 e nevoie s3 intrebi, poate te ar 
interesa noul Excel. Sau un Minesweeper. Sau, de ce nu, 
un post c3ldu{ in comisia de rating australian3... 


treci prin joc cu un ochi pe bara de via{3 $i cu al- H 
tul in c3utarea zecilor de Easter eggs. De preferat 
in compania a patru cunoscufi (daca sunte^i in 
aceea$i earners, e de vis), pentru cS acolo e ma- 
rele circ, $i nu in single, care, din pScate, devine plictisitor 
dupa cateva ore. 


^e cu multe butoane $i combina^ii de butoane. Draguj. 

in universul Magicka, cel virtual, magicianul ama- 
tor este lipsit de mana $i are la dispozijie opt elemente 
pe care le poate manipula pentru a objine vrSji din cele 
mai vartoase. Solomonarul din spatele monitorului pri- 
mejte opt taste, asociate celor opt elemente de bazS 
(Water, Life, Shield, Cold, Arcane, Lightning, Earth, Fire) 
$i este trecut printr-un tutorial unde i se explica scurt $i 
dar cS pentru a casta o vrajS va trebui sS combine in 
mod logic douS sau mai multe dintre respectivele ele¬ 
mente. Spun logic deoarece este la mintea coco$ului cS, 
pentru a ob(ine un fireball decent, va trebui sa creaji un 
proiectil (Earth) care sa transporte focul (Fire) la tints 
(Koniec). Pentru a obtine Fireball-ul dasic, va trebui sS 
combinati Foe (F) cu PSmant (D). Il trimiteti la destinatie 
cu un die dreapta (ranged attack). Nu cS a$ pune la in- 
doiala IQ-ul vostru, dar in focul luptei se mai intampIS sa 
vS treziti cS va cade un bolovan in cap $i dati ochii peste 
cap chiar inainte de checkpoint. Prin urmare, mS simt 
dator sa vS explic ca butonul din mijloc al mouse-ului 
aplicS ilustrei voastre persoane efectul unei vrSji. AdicS 
self cast, pentru amatorii de englezS. SHIFT + die dreapta 
produce un AoE (area of effect). Magicka nu face diferenta 


AICULEDSSULAFS 


In majoritatea RPG-urilor, cSnd vine vorba de ma¬ 
gie, computerul are parte de toatS distractia (calcule + 
incantatii + reagenti + coada $oricelului + be^inita por- 
cului + abracazapada A 3 + ugabuga*2 = EPIC 
FIREBALL!!!), iar treaba ta e sS dai die, sS urmSre$ti spec- 
tacolul, sa mai tragi o du$ca de mana $i sa a^tepti urmS- 
torul level up $i un fireball §i mai epic. E bine $i a^a, cred 
cS aj fi ultimul om care s-ar plange de cifre intr-un RPG. 
Fie cS e vorba de cinstitul melee sau de par$iva magie, 
nu po(i nega plScerea perversa pe care o simti cand ma- 
nipulezi zeci de numere pentru a obtine mult rSvnituI 
+1.5 la damage sau o vrajS potentS care sS elimine nevo- 
ia acelui -f-1 la damage. Dar cateodatS, cand calculele iti 
dau cu virgulS, pares t*-ai dori sa poti 
imblSnzi elementele cu mana, nu cu 
cifra. Magicka a eliminat cifrele $i 
le-a inlocuit cu un sistem pe care il 
I intalnim, intr-o forma relativ asema- 
1 natoare, in action-urile mai hardcoru- 


There can be only four! 

Magicka te aruncS in robele unui vrSjitor anonim 
(patru vrSjitori anonimi dacS e^ti genul sociabil), pe care 
toatS lumea il tine de prost, a cSrui sarcinS e sS salveze 
lumea de un alt vrSjitor. Mai putin anonim. Un personaj 
dubios pe numeVlad, care in niciun caz nu este vampir, 
iti serve$te drept ghid intr-o lume de inspire scandina- 
vS (suedezul tot suedez) umplutS pans la refuz cu trimi- 
teri deosebit de amuzante la fenomenele culturale sau 
nu, ale ultimelor... multe... decenii. Robert Chambers, 
Lovecraft, Highlander, 300, Diablo, Games Workshop, 


The Electric Two 


Jocurile Olimpice, Warhammer, Vietnam etc. etc. etc. Cine 
se va uita atent pe harts va descoperi insula R'yleh, unde 
probabil Cthulhu trage la aghioase $i nu il va trezi nimeni 
pentru cS, spre marea mea dezamSgire, e pusS acolo 
doar de sanchi. Ji cand ai un achievement This is 
Magicka!, $tii dar cS undeva in joc exists un bSrbos, un 
put fSrS fund $i legea gravitatiei. Cred cS doar in Fallout 2 
am vSzut mai multe trimiteri la cultura pop decat in 
Magicka. Una peste alta, umorul, uneori fortat, alteori 
genial, ca-n IRL, constituie un motiv destul de solid sS 
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intre efectele benefice $i cele dSunatoare ale magiei $i 
nu va impiedicS sa va daji foe, sS zicem, in cazul in care 
consideraji cS o torja uman5 va ajuta echipa. Totu$i, nu 
e bine s3 picafi in cealaltS extrema $i sa refuzafi s 5 v 5 in- 
caizi^i pu{in cu un foc$or atunci cand suntefi uzi leoarcS. 
Sau degerati. Apa conduce electricitatea, deci v3 face 
susceptibili la fulgere (Lightning, S) $i adio vrdji care 
conjin acest element, iar Cold (R) v5 incetine$te $i e 
chiar recomandat sS-l alungaji cu nifel foe. Mediul in- 
conjurator nu este nici el imun la efectele magiei. 
Vrajitorii habar n-au sa inoate, apa dovedindu-se un ob- 
stacol de netrecut pentru neinifiaji. Un magician care e 
la curent (hehehe... lightning) cu cele trei stari de agre- 
gare ale apei poate crea poduri de gheaja folosind ba- 
nalul Cold. A$ putea vorbi pana maine despre diversele 
combinajii $i efectele lor, dar cred ca v-a$ rdpi din ptece- 
rea descoperirii, care inseamna cam trei sferturi din far- 
mecul lui Magicka. $i oricum avefi httpy/www.magicka- 
pedia.net pentru referinte. 

E drept, acest sistem de magie, combo-urile $i in 
general viteza cu care se desfa$oara lucrurile il transfor¬ 
ma pe alocuri intr-un action saibatic pentru mouse $i 
tastatura, intr-un Mortal Kombat izometric. Dar, vorba 
Ecdesiastului old skool: totul e aejiune. Acfiunea actiu- 
nilor. Macar Magicka este sau poate deveni, cand spam-ul 
nu mai funejioneaza (treaba care se intampte de la ju- 
matate incolo), un action inteligent. Acum imi vin in 
minte cuvintele unui PR, probabil de la Bioware. You 
push a button and something awesome happens. Adica 




ape$i pe un buton $i ceva nemaipomenit se intampia. 
Chiar daca nu neg atraefia pe care o poate exercita un 
joc in care poji dezianjui Armaghedonul cu un singur 
buton, eu am preferat intotdeauna ca the„awesome- 
ness'sa fie direct proportionate cu numarul de butoane 
apasate. Ceea ce se intampia in Magicka. Te poji descurca 
onorabil $i cu un numar redus de butoane (pana la capi- 
tolul 9, cand e$ti obligat sa gande$ti ceva mai mult, iar 
jocul devine absolut bestial), insa combo-urile impresio- 
nante $i magiile potente (Magicks, sunt 20, n-au cum sS-fl 
iasa din gre$eate, ca tinctura de iod, edei nu le poji casta 
decat dupa ce le-ai descoperit in joc) nu se deztenjuie la 
o simpia apasare de buton $i, fara un antrenament cat 
de cat serios, ifi cam innoada degetele. Dar, cum spu- 
neam, efectele sunt pe masura. Nimic nu e mai majestu- 
os decat sa faci un combo care invoca Moartea, cu gan- 
dul ca toji mon$trii din nivel vor face coada la barcagiu, 

V sa prive$ti cu uimire cum singurul care da col^ul e$ti 
tu. Hint: Moartea se repede la creatura cu cele mai puji- 
ne hitpoints. Cateodata creatura e$ti tu. 


„With great power 
comes great re¬ 
sponsibility" 

Yeah right. Asta sa i-o spu- 
nefi lu' mutu. Sau taranilor c3ro- 
ra le-am ars satul in timp ce in- 
cercam sa-i salvez de orci. Cand 
ifi tajnesc fiacari din ochi, viscol 
din urechi $i fulgere din cur, iar 
degetele tale, acompaniate de 
un hohot de ras de savant ne- 
bun, canta la tastatura o sonata 
apocaliptica pentru sonafi, tinzi 
sa uty ca nu e$ti singur pe ecran. In niciun caz nu-l auzi 
pe venerabilul Parfe cum uria la tine sa le la$i casutele in 
pace, ca nu mai prime$ti in veci M60-ul de la fierar. Parfe 
ai Negru, un individ mai echilibrat decat te-ai a$tepta de 
la un fost dependent de WoW, observa ca orcii s-au fa- 
cut scrum de mult $i decide ca nu are sens sa apeleze la 
stravechea arta a diplomajiei. Iji aplica un 50 c electric in 
speranja ca te va trezi la realitate. Baga $i pu|in arcane, 
sa sublinieze seriozitatea situafiei. Numai ca a calculat 
gre^it timpul de casting $i te face una cu pamantul. In 
sfar$it, linijte. Psst... Mi$ulee... da un Revive ca nu mai 
fac a$a ceva. 

Sau sa-l luam pe Yusuf cel Mov, un magician tanar, 
dornic de afirmare, care a fost aruncat de pe bancile $co- 
lii fix in capitolul cu trollii de zapada. Trollii de zapada, 
satane albe, mari §i iu(i (nu pot spune in kilometri pe 
ora, dar hai sa zicem ca Haste nu te scapa de ei) au nesu- 
feritul obicei sa te hapaie de cum au pus gheara pe tine. 
Ceea ce te obliga sa adopji anumite tactici mai inteli- 
gente. Nu-i la$i sa puna gheara pe tine. Ca la Stalingrad, 
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Arena 


Jos, jos, jos in mind jos 


mentalii, trolli de zapada, 0 haita de dwarfi care se tele- 
porteaza), adrenalina curge, iar luptele devin 0 reate 
ptecere. Au fost trei ore de vis, intrerupte doar de groaz- 
nice injuraturi atunci cand ma deconectam (cele doua- 
sprezece patch-uri se pare ca nu au reu$it sa elimine 
toate problemele) aparent fara niciun motiv. Da, doua- 
sprezece patch-uri, pentru ca, la lansare, Magicka practic 
era de nejucat. Acum se comporta relativ decent, e unul 
dintre pujinele cazuri in care ma bucur ca nu am primit 
o versiune pentru review inaintea lansarii oficiale. 


V-a tras curentul, baieti? 


„l think Magicka is a pretty 
cool guy" 


nu e timp pentru 0 instruire temeinica in artele intune- 
cate ale magiei. Daca n-ai apucat instruqia de baza, 
acum nu ai altceva de facut decat sa indrepfi instrumen¬ 
ts spre ei $i sa ape$i frenetic pe tragaci in speranja ca la 
cetelalt capat se va intampia ceva miraculos. A$adar, 

Mov porne§te la drum cu singurul sfat pe care am apu¬ 
cat sa i-l dam pana sa ne atace trollii. Cu verdele-n noi, 
cu ro§ul in ei, restul e ca mersul pe matura, vine pe par- 
curs. $i a venit. Trei minute mai tarziu, dupa ce singurul 
jet de magie care nu ne-a atins a fost cel verde, o pata 
mov este fugarita de doua pete mari $i albe. Eu fac 
screenshot-uri $i incerc sa nu ma inec, Koniec nu face 
screenshot-uri, dar compenseaza prin ras, trollii ca$tiga 
teren, Yusuf se electrocuteaza de doua ori, inventeaza 
gheara $i descopera ca are ni$te treaba. Demonic friendly- 


fire-ul, de$i fara el s-ar duce toata distractia. Caci 
Magicka este 0 lighioana ciudata. Incurajeaza coopera- 
rea (prime$ti mai multa sanatate cand te vindeca altci- 
neva, daca incruci$aji razele, ca-n Ghostbusters, amplifi- 
cafi efectele vrajilor), dar in acela$i timp \\\ ofera o 
mul^ime de unelte $i posibilita^i de a te juca cu nervii 
partenerului. Ji le-ai evita, ca orice om normal, daca n-ar 
fi ataaaaaat de amuzante. 

Poji fi creativ in Magicka, insa prej de vreo japte, 
opt capitole, nu prea e$ti obligat sa fii ceva mai finu{ sau 
sa-^i gande^ti tactica. Spam-ul merge de minune, dese- 
ori treci prin ei ca prin branza, singura provocare serioa- 
sa pare arena, incepand cu capitolul 9 (din cele doua- 
sprezece, cam tarziu) se schimba foaia. Atunci incep sa 
apara cei mai interesanji $i mai periculo$i mon^tri (ele- 


... $i costa 10 euro. Voi presupune ca vefi vrea sa 
terminal campania de doua ori, eu a$a am de gand, sa 
0 mai joc 0 data, dar in patru oameni (pana acum am 
avut doar trei, caci Caleb era ocupat). Asta inseamna 
cam 8-10 ore. Exista $i 0 arena, unde va trebui sa deci¬ 
mal valuri peste valuri de inamici pentru un scor cat 
mai mare{. Sa zicem ca Arena va mai tine ocupati alte 
zece. In total, 20 de ore, probabil mai multe daca vanati 
achievements ca dementi. So, 10 euro pentru 20 de ore 
de distractie (cu posibilitate de prelungire) mi se par po- 
mana curata. Mai ales pentru un joc inteligent $i deose- 
bit de simpatic. V-a$ mai sfatui sa va asigurati ca aveti 
cunoscuti care il joaca (n-am dat de multe servere onli¬ 
ne), dar... 10 euro. 

■ cioLAN 
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Proasp^t, inteligent, amuzant, arcane, cold, watercold. 
cold, arcane... F^KI!! A>tept Doiul. Sau un plagiator. 
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ana imi amintesc unde am mai vizut a>a ceva. considerati ci nu avefi 0 
Itemativa ji puneti mam pe Magicka. Sau mai facet! 0 mstanfa in WoW. 
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Bacovia ar ft mandru de tine, John 


Zombiti 


D ac3 m-a$ rupe vreodata complet de industria 
jocurilor p dupa ani buni m-a$ trezi plimban- 
du-ma printr-un mall, cu gand sa-mi spai cre- 
ierii cumparandu-mi vreo consoia p un joculej relaxant 
ji amuzant, simplul fapt ca a$ vedea Rockstar scris pe o 
cutie m-ar convinge s-o aleg, fara sa ma uit macar la alt- 
ceva. $i alti producatori p-au dovedit valoarea in timp, 
insa Rockstar ocupa un loc special in inima mea. 
Oamenii a$tia au invajat intr-adevar sa spuna o poveste 
de calitate, care te destinde p nu se ia 100% in serios, cu 
personaje suficient de cool incat sa-p placa-n pielea lor, 
loc spre care tranzipa rapida, lina p fara dureri din con- 
fortul canapelei este garantata de felul totup delicat, 
uman p credibil in care sunt portretizate. Suficient de 
realiste incat sa ridice probleme reale, palpabile in viaja 
oricui p suficient de idealizate incat sa-p ofere genul de 
piacere comparabila cu lecturarea unui roman de Karl 
May in copilarie - indiferent de varsta la care te gasejti 


in momentul butonarii. Serios, jucand povestea inipala 
RDR, m-am distrat copios, am ras in hohote p am explo- 
rat fascinat, dar a existat p un moment in care mi s-au 
umezit ochii p a trebuit sa-mi trag mucii, mi$cat fiind de 
scena care se derula in faja mea. Ca sa nu mai vorbesc 
de cadrul general care m-a deconectat total de la reali- 
tate p atmosfera autentica de western din care parca nu 
voiam sa mai ies - nici macar cand lirismul era infepat 
de-o poanta abrupta (dar reupta, fara exceppe). 

In ciuda marturisirii de mai sus, cand am vazut ar- 
twork-ul Undead Nightmare, n-am $tiut daca sa dau intai 
curs admirapei fa^a de talentul arti$tilor de la Rockstar 
sau sa-mi trag o palma peste cap fiindca urma sa buto- 
nez INCA un joc trimis la cerpt in lume sub pretextul ce- 
lei mai la moda pove$ti de facut bani din ultima vreme, 
adica o poveste cu strigoi. Fiindca de cand cu Left 4 
Dead, lumea a innebunit realmente, iar titlurile, expansi- 
on-urile, DLC-urile p modurile facute pe subiectul asta au 


curs proaie, facandu-ma sa cred ca singura invazie zom¬ 
bie adevdrata este cea de pe rafturile magazinelor. 

Fie subiectul cat de tocit, se pare ca nu mi-am luat 
inca o porpe suficienta de trimis nemorp inapoi la 
Necuratu', unde le $ade lor mai bine, a$a ca am purees 
intru noua aventura incercand sa-mi menpn prejudeca- 
ple la un numar absolut minim. 


Mort $i nelini$tit 

Acpunea se petrece candva in scurta, dar frumoa- 
sa perioada de reuniune a familiei eroului din RDR, John 
Marston. Temerile inipale mi-au fost spulberate rapid de 
excelentul film introductiv, in care o seara frumoasa pe- 
trecuta in familia Marston se transforma in intriga per- 
fecta pentru un western de categorie B cu zombilitici. 
Ce-i drept, povestea e dar la mi$to p de un impact mai 
mic fa^a de cea original, dar jocul o spune atat de bine 
incat asta nu mai conteaza chiar deloc. Revenim: ne- 
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suferit schimbari mai mult decat estetice. In primul rand, 
dincolo de tonul sumbru care imbraca natura p a$ezari- 
le, cu supraviejuitori p strigoi jucandu-se de-a prinselea 
la tot pasul, economia s-a cam dus naibii. Nu prea mai ai 
ce cumpara, iar munipa a devenit principala moneda de 
schimb. Totup, poporul din Undead Nightmare este 
ceva mai da$tept decat rusnacii din Metro 2033, fiindca 
nimeni nu prea e dispus sa imparta rezerva de gloanje 
cu tine. Trebuie sa te descurci cu pupn p sa folose$ti efi- 
cient ceea ce ai, iar sloganul dasic„o scop la capat doar 
cu un glont in capatai'ramane, cu mici exceppi, perfect 
valabil. Munipa o mai prime$ti indeplinind anumite mi- 
siuni, fie ele p secundare, direct sau sub forma de lazi 
prin care pop cotrobai dupa provizii. Nici fauna nu a ra- 
mas indiferenta la fenomen, a$a ca pregatip-va pentru 
grizzly, coiop, lupi, vite p alte animate in variante hor¬ 
ror, pe care le putep jupui in voie, dar fara prea mult fo- 
los, de vreme ce nimeni nu mai are de dat bani pe ele - 
p nici macar munipe. A aparut p ceva fauna mitologica 
- sasquatch-ul, unicornul $i Chupacabra va spun ceva? 
Bineinteles, dincolo de povestea savuroasa p ineditele 
misiuni secundare, au aparut p intalniri aleatoare noi- 
noute. In parte, derivate ale unor prezenje din jocul ini- 


Natura nemoarta cu electoratul nemultumit 


spin-off-ul celor de la Rockstar reu^e^te sa surprinda cel 
mai bine atmosfera „Dawn of the Dead". Un mare plus 
vine p din partea universului dinamic, a $a cum il $tiap 
din original, insa care acum este pus in slujba raspandirii 
aleatoare a cumplitei stigmate w Descarnete fara batrane- 
\e p viaja lunga dupa nemoarte" Te mai intaine$ti cu oa- 
meni inca sanatop, mai asijti la vreo scena memorabil 
regizata in care respective se cearta sau pn„sfatul batra- 
nilor", participand p tu activ, dupa care ii lap in voia sor- 
pi, care le poate rezerva orice. Unii se mai 
descurca, alpi sunt coplepp p se transfor¬ 
ma la randul lor in nemorp, fie din ne$an{a, I 
fie dintr-o carenja acuta de plumb in arma 
de foe sau din vreo imprudent stupida. 

Infecpa pare pur p simplu sa aiba o via^a 
proprie, chestie care te baga-n atmosfera 
cat zece leftfordezi laolalta. Binein^eles, 
harta p lumea de joc, dep acopera zonele 
deja cunoscute din povestea principal, au 


vrand sa-p rapuna rudele cuprinse de„ciudata boaia", 
John ip baricadeaza caminul pe dinafara p pleaca in ca- 
utarea unui leac. Curand, se dovede^te ca problema nu 
este una locaia, iar quest-ul lui familial il obliga sa dea 
cate o mana de ajutor celorlalp supraviejuitori, elibe- 
rand temporar a^ezari de„mica problema". Din pacate (p 
totodata din fericire, ca pretext pentru o poveste tare 
simpatica), lucrurile nu sunt foarte simple, iar parerile 
despre sursa problemei p posibilele solupi sunt la fel de 
imparpte p impra$tiate precum grupurile de oameni 
care incearca sa reziste, care pe unde apuca. Blackwater 
este doar punctul de plecare intr-o aventura de durata 
(cam ore minim, dac-o savurezi cum se cuvine p o dai 
pe atmosfera), in care Marston va intalni atat fe{e cunos¬ 
cute, cat p personaje complet noi, intr-un Vest meta- 
morfozat acum dupa chipul p asemanarea filmelor lui 
Romero. Trebuie sa va spun, in ciuda jocurilor „de specia- 
litate" pe care le-am butonat, am ramas cu senzapa ca 


Ho cu tata, Razboi! 
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REVIEW 


{ial, aceste mtalniri rezerva totu$i suficient material 
proaspSt §i amuzant - cu evolufie $i final mereu des 
chise, garantand c3 n-o s3 aveji parte pe durata 
aventurii de prea multe momente moarte... ce?!! 


Spicuiri de pe lumea ailalta 

Dac2 zombalaii par rupji din L4D - da, exista $i 
gr^sani mai duri, alaturi de scuipStori $i alte tipuri, 
pentru varietate - armele au fost $i ele adaptate vre- 
murilor vitrege in care creierul fraged se afia la mare 
cautare. De departe, cea mai interesanta este o pu$ca 
pe care putefi s-o hrani^i cu buc^i de undead - prin¬ 
cipal ei munijie. Urmeaza o torji, ideala atat pentru 
omoruri melee dintr-o lovitura, cat $i pentru a-{i croi 
drum cand vrei sa economise^ gloanfele, fiindca 
daca paiitura nu reu$e$te mare lucru, focul mistuie 
| pana la urma incet $i sigur. Din arsenal nu putea lipsi 
apa sfinfita, perfecta pentru explorarea interioarelor, 
aiaturi de ciotgun, dar producatorii s au ganditsa ne 
bineinarmeze $i cu unelixir preparat de §ti|i-vol-cine- 
daca-afi-jucat-RDR, care mome$te nemorjii, pe care 
de la un punct incolo il veji putea combina ?ntr-un 
cocteil exploziv $i foarte ademenitor pentru opozijie. 
Mai mult, acum poji $i e chiar recomandat sa-ji im- 
pu^ti calul, fiindca se va intoarce bine-mersi sub for¬ 
ma de zombie pacifist, mai greu de strunit, dar fara 
vreo limits de stamina. Chiar $i caii zombificafi joaca 
la pitici pe langS cei patru cai ai Apocalipsei, pe care-i 
poji gasi $i imbianzi pe parcurs, care vin $i cu ability 
speciale, cum ar ft scuipatul de flacari sau un grad ab¬ 
surd de mare de rezistenja. Normal, nu lipsesc cateva 
costume $i multe challenge-uri noi, acordate la pu- 
tredele circumstance. 

Pe frontul multiplayer, dincolo de modele noi 
pentru personaje $i evidenta indudere a noilor 
arme, au aparut doua noi moduri de joc. Unul este 
deja dasicul $i ultrarefolositul mod de supraviefuire 
impotriva unor valuri din ce in ce mai puternice de 
nemorji, jucabil in echipa. Ceiaialt, un King of the 
Hill dasic, fara prea mare legatura cu noul decor, in 
afara faptului ca nu poate ft inijiat decat de jucStorii 
care au Undead Nightmare (in schimb pot participa 
$i ceilalfi, care inca n-au pus laboanjele pe el). 


Peripetiile 
bravului 
capitan Brawe 


I'm gonna grape you in the brain, woman! 


literaturii sau a cinematografiei. Dar, de$i haioasa, aceas- 
ta tehnica devine la un moment dat obositoare. Pe dea- 
supra, o alts consecinjS a ei este inconsistent persona- 
jelor. Gandite sa reflecte un tip specific de personaj 
dintr-un gen anume al aventurii - fie aceasta literal, ci- 
nematografica sau interactiva - personajele din Kaptain 
Brawe au prea pu^in o personalitate proprie, ceva care sa 
le aduca in fat, care sa te faca sa le t minte. 

Insa, ca un exercijiu interesant de akatuire a unui 
adventure urmand rejeta dasica punct cu punct, Kaptain 
Brawe A Brawe New World este un joc de parcurs, intr-un 
moment de relaxare. Poate ca prejul actual, de 15,99 
euro, este exagerat, o reducere a acestuia de cateva ori 
ar trebui a$teptata inainte ca eu sa va recomand achiziji- 
onarea acestui titlu. 

■ Marius Ghinea 


seasca unele din aparatele cu care aceasta este dotata - 
bun prilej de puzzle, lar navigatorul se dovede$te a fi un 
tradator, care i$i disprejuie$te capitanul - mereu dornic 
de acfiune $i glorie, dar dotat cu mintea unui babuin 
convertit la budism - motiv pentru care se alSturS inami- 
cilor spafiali ai poli{iei spatiale. 

In acjiune intervine atunci o agenta secreta, mai 
secreta decat chiar decat parole intime pe care aceasta 
$i le expune pe afi$ele fanului sau numarul unu', adica 
tocmai capitanul Brawe. Domni$oara Luna va acjiona 
sub acoperire pana la un punct, dincolo de care nu se va 
descoperi deloc - dezamagire - dar i$i va da arama insig- 
nei de agent secret pe fat $i va acjiona paralel cu 
Brawe, jocul oferindu-ne posibilitatea controlSrii a pana 
la trei personaje deodata. 

Acfiunea se desfa$oara in vreo cinci zone $i pe pa¬ 
tru planete, dar spafiile disponibile in joc sunt mici $i 
pujine. Cu toate acestea, puzzleurile sunt suficient de 
clasice $i de bine gandite ca sa te {ina ocupat atat cat sa 
nu repro$ezi prea mult lipsa de variajie a scenelor. Da, 
repet, sub aspectul puzzleurilor jocul este impecabil de 
dasic, ducandu-te cu gandul la aide Monkey Island, in 
principal. Obiecte trebuie gasite sau dobandite pe diver¬ 
se cai de la personaje, obiecte pot fi combinate $i prelu- 
crate chiar, aici am apreciat flexibilitatea $i optiunile dis¬ 
ponibile in ce prive$te inventarul $i felul in care se poate 
interacjiona cu obiectele - un mare plus al jocului. 

Cateva linii de dialog sunt agreabile, chiar amuzan- 
te, in special prin trimiterile la titluri clasice ale genului. 

De altfel, intregul joc este construit tocmai pe aceastd 
continue referint la terje product, din lumea jocurilor. 


S unt momente in viat ' n care simji nevoia sS-Ji 
tragi pe genunchi (sau peste plapumd) cel mai 
mic calculator pe care il ai la indemanS $i s3 bagi 
o micS aventurS a$a, ca pe vremuri. Adica fara nici un fel 
de pretent grafice (altele decat cele artistice), fdrd voci, 
cu un minim de sunete $i cu muzicS din aceea de se au- 
zea pe la inceputul anilor'90 din speaker-ul PC-ului, ne- 
dotat cu placa de sunet. Cam in ideea asta a lucrat Cateia 
Games, producator (indie?) din Croatia, care, fara sa se la- 
ude prea mult prin prezentari $i fara a pretinde ca a rein- 
ventat genul, a facut o mica bijuterie de adventure point 
and click ce a reu$it sa-mi atraga atenjia cateva ore. 

Capitanul Brawe este un ofiter al politiei spatiale 
care incearca sa puna staviia ac^iunilor tot mai indrSzne- 
te ale pirajilor spatiali, numiji Kribbs. El are la dispozijie 
o nava §i un navigator, cu care nu se prea injelege - cu 
amandoi, adica. Nava $i func^ionarea ei sunt un mare se¬ 
cret pentru Brawe, care va invaja singur cum sa folo- 


n-am vazut prea des un DLC cu o tema atat de radicals * 
diferita care sa completeze totu$i armonios formula ini- 
Jiaia $i s£ pastreze farmecul ei intact. Ce-i drept, micile 
probleme pe care le are .din construcjie" RDR cu mane- 
vrarea eroului $i sistemul de Entire m-au enervat mai 
mult in Undead Nightmare, iar chestia cu spart {este de 
nemor^i devine $i ea in sine repetitive intr-un timp rela- 
tiv scurt. Daaaar... jocul e salvat pe deplin de dinamis- 
mul extraordinar al lumii de joc, de povestea amuzanta 
$i picanta, de voice acting-ul memorabil $i de aceasta 
data $i formula de gameplay accesibila, cu lipici, alaturi 


de o coloana sonora pe care am savurat-o pana la ulti- 
mul herj. In special datoritS finalului parca dedicat pen¬ 
tru veteranii RDR, dar $i pentru o gramada de poante 
presarate pe parcurs, nu va recomand sa va apucaji de 
el fara sa fi terminat povestea initials. 

Se pare ca pana $i un motiv atat de uzitat precum 
pove$tile cu zombie merita inca din plin butonarea, dar 
asta numai fiindca a fost implementat peste un joc deja 
excelent de ni$te perechi de maini foarte, foarte price- 
pute. Recomandat de Fido! 

■ Caleb 


S-aveti un co$mar placut! 

Pentru zece dolari, e la mintea coco$ului ca dis 
trac^ia merita investijia, cu atat mai mult cu cat 


► puzzituri interrunte 

► dasic 


* personaje inconsistent? 
► dasic 


► metamorfoza zombilitici reujita 

► amuzant, frumos povestit, pajanu memorabile 

► voice acting coioani sonora superbe 

► grafica prafuita pe alocuri 

► mici probleme de control 

► zombuddul ca atare devine plictisitor dupa un punct 


Da, a^iuca Kaptain Brawe A Brawe New World daca a^vreasa 
mi relaxez cu o scurta caiatohe in Imnea mmunata a adven 
ture ului dasic. fara oudatende p difKultatile uneon enervant 
de ilogice ale acestuia. Nu, nu oed ci i$i merita banii pe care 
producatorul n cere pe acest titlu la momentul actual. 


Pentru un pumn de dolari in plus, putefi afla ce se intim 
pia cand John Romero meets Sergio leone". Cred ci am 
spusdestul. 


Gen A fventun Producator Jteia Games Distributor aiw Games 
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rnrr .;TT7-;,?7 MONKEY ISLAND 

Pur >i simplu, intoarceti va la vechii si bunii genului, cl au de toate sub 
maiou. Este, intr adevai, mai greu si i jucafi, dar >i satisfactiile sunt pe 
masura. Unde mai pui ca exista edipi readuse la zi. bine mersi compatibtle 
cu SO urile actuate, la un pret mult mai rezonabil. 
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Nu mi vine nicio altemativa notabila in minte. Nu mai stati pe ganduri >i 
cumpirafi Battlefield: Bad Company 2 • Vietnam, expansion ul celui mai 
bun joc multiplayer din 2010. 


This is the end 
Beautiful friend 
This is the end 
My only friend, the end 
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ALTERNATIVA 


P£ X360 PS3 


V ersurile lui Jim Morrison au surprins cum nu se 
putea de bine iminenja distrugerii §i spectaco- 
lul ororilor care i-au marcat pe mulfi dintre com¬ 
batant rdzboiului din Vietnam, chiar din primele minute 
ale capodoperei Apocalypse Now. Cu acest film, Francis 
Ford Coppola a reu$it sd surprindd co$marul din Vietnam 
intr-o manierd unica, cu secvenje suprarealiste $i simboli- 
ce care au exploatat confuzia, violent, frica $i nebunia 
razboiului in cele mai mici detalii, in contrast puternic cu 
frumusejea junglei in$eldtoare ce i-a servit drept decor. 
Drept urmare, am ajuns sa compar cu Apocalypse Now 
orice joc de acflune ce trateaza, intr-un mod sau altul, 
macelul din Vietnam, dar purine au reu$it sa se ridice la 
indlfimea a$teptdrilor mele. A$adar, sa vedem daca 
Battlefield: Bad Company 2 - Vietnam reu$e$te. 

Kill, kill, kill, kill! 

Ceea ce surprinde la Vietnam este faptul ca EA a 
lansat addon-ul sub forma de expansion indus intr-un 
patch disponibil tuturor, cand puteau la fel de bine sa 
mai adauge cateva harji $i sa-l a$eze lini$tiji pe rafturi. 
Pachetul este complet: avem hdrji, arme, vehicule $i un 
soundtrack ce include o muljime de piese dasice, toate 
complet noi. Pentru a debloca conjinutul Vietnam-ului 
trebuie sa achizijionezi doar CD Key-ul, acesta hind 
apoi disponibil dintr-un un meniu separat, indus in me- 
niul principal din Bad Company 2. in acest fel. statistici- 
le $i progresul jucatorului in ambele variante - jocul 
gazda $i addon - sunt cumulate, de unde rezulta ca vei 


Oi n eu medic, dar nu cred ca o seringa il mai poate ajuta 


avea acces la intreg echipamentul deblocat in BC2, dar 
sub alta forma, tocmai pentru a respecta realitatea ani- 
lor '60. De exemplu, pu$ca M16 din Vietnam nu are lu- 
neta 4x, ci o simpia catare metalica, iar Uzi-urile au luat 
locul modernelor SCAR $i XM8. in consecinjd, lipsa unei 
precizii sporite a armelor schimba radical campul de 
lupta, pentru ca n-o sa mai poji nimeri un adversar aflat 
la o distant de jumatate de harta fat de tine folosind 
mitraliera grea sau SMG-ul. Pu$ca cu luneta $i cea de 
asalt sunt singurele care te pot ajuta sa o faci, iar asta 
este bine, pentru ca astfel jucatorii noi nu se vor mai 
simji intimidaji de veteranii cu ochi de vultur ce obi$- 
nuiesc sa pandeascd de pe dealuri. Vietnam creeaza un 
echilibru solid intre„generat w , iar dasele sunt mai bine 
definite ca scop, obligandu-i pe jucatori sa se axeze 
mult mai mult pe calitdjile $i siabiciunile clasei din pos- 
tura careia prefera sa joace. De fapt, in Vietnam nu pu- 
tem debloca arme $i gadgeturi noi, intreaga experient 
acumulata hind transferata catre Bad Company 2. Arme 
$i perk-uri putem debloca numai in jocul care ii sena¬ 


te drept gazda. 

Modurile $i regulile de joc 
care au definit seria Battlefield 
sunt insa acelea$i: Conquest, 
Rush, Squad Rush $i Squad 
Deathmatch sunt disponibile 
pentru toate cele cinci hdrji din 
Vietnam. In schimb, habile sunt intr-adevdr impresionan- 
te $i reprezinta punctul forte al addon-ului. Hill 137, de 
exemplu, ne intampind cu tuneluri $i tran$ee parjolite, iar 
una dintre marginile ei este dominata de o perdea de fum 
densa care ne dezvaluie o padure mistuita de flacari. 
Decorul este spectaculos, iar priveli$tea memorabila, la fel 
cum sunt $i terasele din Vantage Point. Daca nu ma in$el, 
tot pe Hill 137 putem admira chiar $i o imensa cascada ce 
se revarsa in trepte dintr-un munte situat pe malul opus 
al raului ce delimiteaza acea por^iune din harta. Daca veji 
ajunge vreodata acolo, va sfatuiesc sa luaji o pauza $i s-o 
admiraji in toata splendoarea, chiar daca asta inseamna 
sa incasaji un glonj in ceafa. Fdra indoiaia, priveli$tea me- 
rita cate o moarte ocazionaia. 

0 alta noutate notabila pentru mine a fost arun- 
catorul de fiacdri, o arma devastatoare in lupta de 
aproape $i provocatoare de satisfacjii nebanuite la 
fiecare utilizare. Poji arde chiar $i colibe, iar asta este in- 
totdeauna un avantaj intr-un joc ce abordeaza tematica 
razboiului din Vietnam. 


Acel Vietnam 

Inaintea $i la finalul fiecarei bataln ni se oferi o 
prezentare general^ a evenimentelor sub forma unor 
buletine de $tiri, de pared batalia virtuala ar fi de fapt un 
rdzboi in plind desfa^urare pe undeva - un aspect care 
intrege$te atmosfera $i spore^te imersiunea. Iar in toiul 
bataliei, rock frate! Urcd-te intr-un tanc sau un jeep $i vei 
auzi imediat cum rdzbat din difuzoare de-alde 
Creedence Clearwater Revival cu Fortunate Son - ca o 
trimitere catre filmul Platoon, varianta orchestratd a The 
Ride of the Valkyries - amintind de Apocalypse Now, 

The Troggs cu Wild Thing, Deep Purple cu Hush, The 
Kinks cu You Really Got Me $i multe, multe alte piese re- 
prezentative pentru acea perioadd, 49 in total. 

In principiu, dacd e$ti juedtor de Battlefield sau 
nu $tii ce te-ar mai putea aduce inapoi pe campurile 
de luptd din Bad Company 2, Vietnam este rdspunsul 
logic, deoarece reimprospdteaza experienja de joc din 
toate punctele de vedere. Mai mult decat atat, sunt si- 
gur cd DICE o va imbundta^i $i mai mult, prin patch-uri, 
poate chiar $i niscaiva hdr{i noi. Dar chiar $i in lipsa lor, 
nu aveji niciun motiv sd nu puneji mana pe el. Este 
unul dintre cele mai bune addon-uri pentru un FPS ju- 
cate de mine vreodata, iar pentru prejul pe care il cere, 
meritd cu varf $i indesat. Eventual, in caz cd suma de 
13 euro vi se pare prea mare, pdndiji o promote. Eu o 
sd vd a§tept in Vietnam^_ 

KiMO 


LEVEL 


* grafi<a de zile man 

► intern ji imersiv 

► sunet exceptional, din toate punctele de vedere 
» mici bug-uri 


PE SCURT: 


Incursiunea seriei in Vietnam scoate la iveal£ un joc complet 
diferit de jocul gazdJ v reprezinta o achizitie obliaatone 
pentru orice fan al pac pac-ului din zona online a Battlefield: 
Bad Company 2. Ajteptarea faniior, care cautau un motiv si 
se intoarca pe campul de batalie, a luat sfaryt. 


Gen^Ps Producator r Ml Distribuitor ; * Ofertant ; n \teanipoAe^1 o n 
f A MW-' ON-LINE h, u!rtieldbadcnmp,iny; com- wtnam 


CERINTE MINIME: 
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REVIEW 


Edition. Controlul este aproape identic cu cel standardi- 
zat deja de seria anuala de la Activision, iar tranztya spre 
GoldenEye se face astfel fSrS probleme. Este prezent 
pan3 $i sistemul ADS (aiming down sight), care oche$te 
automat cel mai apropiat inamic atunci cand este apSsat 
butonul de zoom. Totu$i, exists $i o serie de adi{ii specifi- 
ce seriei James Bond. Personajul central are la dispoztye 
un telefon mobil care poate fi folosit in diferite scopuri, 
precum $i o varietate de atacuri melee capabile sS blo- 
cheze instant orice inamic. 

Tot din Call of Duty este imprumutat $i conceptul 
de multiplayer, bazat pe aceea$i formulS care presupu- 
ne acumularea de experienfS $i level-up-ul necesar pen- 
tru a debloca accesul la echipamente noi. Ca o noutate 
pentru Wii, GoldenEye include un sistem de matchma¬ 
king $i face uitate codurile numerice folosite de primiti¬ 
ve serviciu online al celor de la Nintendo. Pe ISngS multi- 
player-ul online, asemeni versiunii initiate de Nintendo 
64, noul GoldenEye oferS $i suport pentru confruntSri 


pitolul acjiune purS. Cele 14 niveluri ale campaniei single 
player sunt ca o cursS continuS contra-cronometru, in 
care sute de inamici de toate nationalise cad doboraji 
de gloan^ele neinfricatului agent secret MI-6. Bine, con¬ 
ceptul Ssta de shooter indrScit nu prea se potrive$te cu 
metoda de control bazatS pe Wiimote $i Nunchuck. MS 
rog, aici s-ar putea sS fie de vinS neindemSnarea-mi le- 
gendarS in ceea ce private mSnuirea motion controller-ului 
celor de la Nintendo. Cert este cS, dupS ce am remarcat 
cS nu mS descurc de nicio culoare $i cS {inta-mi fuge pe 
toji pere^ii, am cSutat in lada cu amintiri un vechi con¬ 
troller de Nintendo GameCube, pentru care Eurocom s-a 
gSndit sS ofere suport. $i bine a fScut: mSnuit cu un con¬ 
troller classic, GoldenEye incepe sS se comporte ca un 
shooter de consolS familiar, poate prea familiar... 


Call of Duty: James Bond 


splitscreen, abordabile in pSnS la patru jucStori pe ace- 
ea$i consolS. Din pScate, framerate-ul nu prea face fafS 
in asemenea situajii. 

$i pentru cS tot veni vorba de partea tehnologicS, 
ghici ciupercS ce motor grafic folose$te GoldenEye? CS 
era $i greu, e vorba de aceea§i tehnologie din spatele se¬ 
riei Call of Duty, adaptatS insS pentru Nintendo Wii. Ce 
inseamnS asta? 0 graficS *un pic mai bunS* decSt ceea 
ce puteam intSIni acum cSjiva ani pe PlayStation 2, com 
plexitatea anumitor niveluri, precum $i efectele de ilumi- 
nare fScSnd diferenja. Pe scurt, foarte bine pentru Wii, 
insS relativ dezamSgitor raportat la standardele actuale. 

Din fericire, GoldenEye pSstreazS cSteva dintre 


Remake-ul ca rimeicu^ da' bran- 
za-i pe bani ••• 

AdicStelea, vezi Doamne, dacS remake-urile astea 
sunt la mods, noi de ce sS nu profitSm? Cam asta a fost 
filosofia din spatele realizSrii lui GoldenEye 007. Din feri¬ 
cire, noul joc nu rSmSne 100% fidel inainta$ului sSu de 
pe Nintendo 64, ci aduce intriga $i gameplay-ul in secolul 
al XXI-lea. Un lucru nu s-a schimbat insS: GoldenEye este 
in continuare un shooter get-beget, cu tone de inamici 
pe metru pStrat. Partea cu adevSrat nasoalS este cS-l 


A cum vreo cincisprezece ani$ori, cSnd 
romSna$ul incS privea lung la monito- 
rul CRT de 14" $i plStea o avere dacS 
voia sa se joace Duke Nukem 3D sau 
Quake 1 prin modem, ni$te englezoi 
nebuni reu$eau inimaginabilul: impunerea first person 
shooter-ului drept gen universal acceptat... pe console. 
$titi voi eterna poveste -„nu merge sS ochesc cu prostii- 
le astea de joystick-uri, where's my mouse and key¬ 
board?" Ei bine, la ei a mers $i a mers intr-atSt de bine 
incSt GoldenEye 007 (culmea, joc de Nintendo 64 reali- 
zat dupS filmul omonim) a devenit ceea ce astSzi nu- 
mim un cult classic. RomSna$ul a fost mai $mecher, a 
trecut direct la Quake II... 

Fast forwarding through the years, vedem emi¬ 
nent cenu$ie a celor de la Activision, multjubitul" 
Bobby Kottick, strofocSndu-se cum sa mai scoatS bani 
din piatrS seacS, pe spinarea fraierilor care oricum cum- 
pSrS jdemilioane de jocuri Call of Duty anual. Atunci l-a 
lovit marea inspirajie pe al nostru Robert, a cSrui com¬ 
pare de^inea de cSjiva ani de zile licenja James Bond. 
Planetele s-au aliniat in acel moment $i BobicS a realizat 
potenjialul minei de aur pe care docea de ani buni. $i 
astfel, din turnul intunecat al celor de la Activision a pie- 
cat ordin cStre plebe:„Pentru a GoldenEye-ului sosie/ 
Calu'$i juma de-mpSrSfie/Ji sS fie pentru Wii/Ca sS placa 
la copchii!" Zis $i fScut: vrednicul boier de casS Eurocom 
s-a conformat $i James Bond fu reciclat. 


doare fix in pix de poveste, intreaga intrigS a jocului pu- 
tSnd fi rezumatS in cSteva cuvinte monosilabice: Bond 
saves world. Personajele sunt atat de stereotipice $i nein- 
teresante incat nu $tii cum sa sari mai repede peste cele 
cateva secvenje cinematice care-$i fac aparifia pe parcursul 
jocului. Lipse$te pans $i o Bond girl memorabilci (pospa- 
iul de la sfar$it nu se pune). Nu in ultimul rand, intors^tu- 
ra de situate care ar fi trebuit sS ne lase cu gurile deschi- 
se este previzibilS incS din misiunea prolog. 

Jocul celor de la Eurocom compenseazS insS la ca- 


S3 nu ne mai ascundem dupS deget, GoldenEye ar 
putea fi foarte u$or denumit $i Call of Duty: James Bond 


Nu va dau, ba, ghiozdanu' meu! 


Double-Oh-Seven 
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Splitscreen inTpatru, fun for everyone^ 


Say hello to 006, 


atuurile specifice seriei James Bond, cum ar fi 
globetrotting-ul, pa$ii agentului 007 fiind purtaji prin 
toata lumea in incercarea de a o salva incS o data. Exists 
niveluri plasate in Rusia, Dubai $i chiar Nigeria, prin du- 
buri de noapte sau munji inzapeziti, GoldenEye stand 
bine la capitolul varietate a decorurilor. Nu prea exists 
insa scene cu adevarat memorabile, jocul muljumindu-se 
in majoritatea timpului sa fie doar un shooter dasic. 
Monotonia mai este rupta, din cand in cand, de unele 
porjiuni in care stealth-ul primeaza, Bond fiind nevoit sa 
distruga anumite camere de filmat pentru a nu fi detec- 
tat. Un lucru interesant este modul in care au fost gandi- 
te obiectivele misiunilor in funefie de nivelul de dificul- 
tate ales. La reluarea jocului folosind o dificultate mai 
avansata, i$i fac aparijia noi astfel de objective secunda- 
re, care nu erau acolo prima data. 


Tina Turner. Vocea care poate fi auzita in noua versiune 
este insa cea a Nicolei Scherzinger, solista formajiei 
Pussycat Dolls achitandu-se nea$teptat de bine de 
aceasta sarcina. 


Craig, a carui figura $i voce apar in mai toate seevenjele 
cinematice din joc. De altfel, prestapa vocala a lui Craig 
este perfecta pentru acest joc, replica din subtitlul de 
mai sus fiind probabil cea mai reprezentativa pentru 
ceea ce inseamna noul James Bond. 

Tot demne de lauda la capitolul auditiv sunt zgo- 
motele provocate de impacturile dintre gloanje $i cor- 
purile inamicilor. Pur $i simplu ai intr-adevSr senzajia ca 
le umpli acestora le$urile de plumb, feeling-ul acesta fi¬ 
ind poate cea mai mare reu$ita a lui GoldenEye. Din pa- 
cate, muty dintre inamici parca au fost imprumuta{i din 
Killzone, vocile lor fiind infundate $i distorsionate in sti- 
lul helganilor din seria celor de la Guerilla Games. 

Activision a mers intr-atat de departe cu conceptul 
de remake incat a reinregistrat $i melodia de pe coloana 
sonora a filmului, interpretata in original de faimoasa 


E frumos, da' nu prea... 

GoldenEye 007 reu$e$te sa fie un FPS intens, chiar 
reu$it avand in vedere lipsa de jocuri hardcore dedicate 
consolei Nintendo Wii. Comparat insa cu reprezentanjii 
contemporani ai genului, noul James Bond cu greu se 
poate face remarcat, deoarece exista numeroase titluri 
care reu$esc sa aplice mai bine aceasta formula dasica. 
Povestea inexistenta $i gameplay-ul mult prea generic 
atarna greu in balanja, impiedicand jocul sa-$i creeze 
propria identitate in marea de shooter-e contemporane. 

■ Cosmin Aionita 


For England, always for England 

Spuneam mai devreme ca primul GoldenEye a fost 
un joc licen^iat, realizat pe baza filmului cu acela$i 
nume. Bineinjeles ca, la vremea aceea, nenea Pierce 
Brosnan era in prim plan, portretul sau fiind vizibil chiar 
$i pe coperta jocului. Ei bine, noul GoldenEye pentru Wii 
il inlocuie$te pe irlandez cu actualul James Bond, Daniel 


» actiune }i schimburi de focuri pe band* rulanta 

► objective suplimentare la reluarea jocului 

> aspect grafk ingrijit, bun pentru Wii 

> e prea .Call of Duty' 

► parte narativ* apropiata de zero 

» scaderi de framerate, mai ales in multiplayer 


Daci vrei un shooter bun pentru Wii, merge incercat. 
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JAMES BOND 007: BLOOD STONE 

Pentru cine rvare Wii, dar vrea si se dea un pic cu agentu' 007. Acest joc 
macar are o poveste cat de cat functional*, care merge pentru cateva ore 
depac pac.. 
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simply positive 


















LEVEL, noul Cool Girl! 




f-V—s. entru a pune capat oricdrei discutii re- 

\ feritoare la faptul ca LEVEL nu este cu 
Jadevarat o revista multiplatform, am 
decis sa dedicam in hecare numar de 
acum incolo cateva pagini mercerii- 
lor, tesatoriilor $i hlaturilor. Culori $i 
materiale la moda, jtrasuri §i fermoare, textile $i stofe. 

Poate vi s-a mai intamplat $i voua sa prindeji o dis- 
cujie pe la mijloc $i sa aveji impresia ca aji innebunit. S3 
injelegeti perfect ce spun oamenii din jurul vostru, dar 
sa nu sune normal. Cea mai„haioasa w experien^a de 
acest tip pe care am auzit-o a fost a unui coleg de facul- 
tate, care a decis sa fie cobai pentru studen^ii de medici- 
na dentara (reparandu-$i astfel dinjii gratuit). $i cum 
statea el a$a pe scaun, cu aparatul acela care nu te lasa 
sa inchizi maxilarul ($i implicit sa vorbe$ti) in gura, vine 
profesorul, se uita un pic mai atent $i le spune elevilor, 

„ia spuneti-mi voi mie ce observaji ciudat aici?'Unii mi- 
jeau ochii, a\\w se prefaceau interesaji, dar cativa... 

„oaaa". „Bai nene, eram ca in filmele de groaza"imi spu- 
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$ina cand 


vrei/a sa mearga 
* repede, o 


nea, in timp ce eu radeam cu hohote.„De fapt, se mirau 
ca nu aveam tartru." A$a $i cu mine acum cateva luni, 
cand colegii de breasia parca o luasera razna. Kirby in 
sus, Kirby'n jos, vai de cand nu a mai aparut un joc din 
serie $i ce bine arata, premii peste premii, cea mai buna 

grafica de pe Wii.? Apoi am vazut screen-urile $i 

mi-am spus ca e dar, ori colegii de breasia, reviewer-i se- 
rio$i trecuji prin Gears of War $i Call of Duty, au dat in 
mintea fetijelor, ori e ceva in nereguia cu mine, il $tiam 
pe Kirby din Super Smash Bros., unde l-am apreciat pen¬ 
tru ca era cel mai complex dintre combatanji, putea in- 
ghiji oponentul $i-i putea copia mi$carile. in plus, se pu¬ 
tea umfla ca un balon, lucru care-i cam dadea imunitate 
la caderea in afara ringului, dar atat. 0 bila roz oarecum 
gelatinoasa cu pantofi, ochi, gura $i manure. Ce serie, ce 
premii, ce minunat viseaza oamenii a$tia? Am spus ca 
poate e o eroare in sistem (a la Matrix) $i am a$teptat ca¬ 
teva luni (curios, recunosc) sa apara $i-n Europa. De ce 
i-a luat cateva luni lui Nintendo sa faca localizarea nu 
pot sa-mi imaginez, in joc nu se vorbe$te aproape deloc 
$i este dar adresat tuturor categoriilor de varsta. Dar 
asta este o altfel de poveste, cu altfel de ije. 






- . 


WiKirby 

(Jimmy Wales, Larry Sanger, sa ne traiji o mie de 
ani) Seria Kirby, nascuta in 1992, are nu mai putin de 13 
titluri la activ. Kirby, protagonistul, este o minge roz (ini¬ 
tial, jocul a fost alb-negru $i, incredibil, a existat o dispu¬ 
ta asupra culorii, ca$tigata bineinjeles de creator, 
Masahiro Sakurai) care traie$te (Kirby, nu creatorul) in 
Tara Viselor de pe planeta Pop Star. Abilitatile lui au fost 
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Baieten trebuie atra$i $i ei. Tancuri, 
ma$inute, submarine, avem de toate 
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aeparte. 


mai mereu acelea$i, se putea umfla ca un balon pentru 
a-$i lua zborul $i putea inghiti/aspira obiectele de di- 
mensiuni mari sau inamicii, urmand a le scuipa cu pute- 
re sau a-i devora $i a le lua abilitatile. Cred ca va puteti 
imagina fSra probleme un Mario sau un Sonic cu aceste 
ability. Initial, Masahiro Sakurai a descris jocul ca hind 
un platformer pentru incepStori, in Kirby accentul pu- 
nandu-se mai mult pe explorare decat pe dihcultate. 

Epic Yarn (Ata epicd) incepe cu un Kirby curios $i 
vesel (ca de obicei) care se plimba (ca de obicei) prin 
Jara Viselor. 

0 ro$ie ciudata (mancarea lui preferata, de$i in alte 
jocuri preferati sunt pepenii verzi intregi, deh... presu- 
pun ca oricui i se mai apleaca) ii atrage atentia. Chiar 


daca atoasa (sic!) (m-a innebunit domn Ghinea cu sac-ul 
asta $i tot a$teptam sa-l folosesc), decide sa o manance 
$i, deloc surprinzator, cade in capcana vrajitorului Yin-Yarn, 
care-1 transforma $i pe Kirby in ate $i-l arunca in ciorapul 
purtat de el la gat. Aici, in Lumea Petic, Kirby descopera 
ca $i-a pierdut abilitatile, pentru ca acum, cand aspira, 
aerul trece prin el, dar i$i descopera, ajutat de Regele 
Puf, altele noi. Acum poate folosi un lasou-bici, de sfoa- 
ra, pentru a se prinde de nasturi, $trasuri $i alte acareturi 
sau pentru a destrama ori strange intr-un ghem„inami- 
cii", ghem ce poate h apoi aruncat. Separat mai afia $i ca se 
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sunt aceste materiale vazute de aproape. in 
KEY, texturile sunt copii romanjate ale ori- 
ginalelor, reproduse cu o atenjie la detaliu 
obsedanta, fire dlferite de lan£, matase, $iret, 


covora$e, petice, imprimeuri, nasturi, $trasuri, ghemuri, 
tipuri diferite de cusSturi, textil, elastic, bumbac, cane- 
pa, macrameu, toate se imbina, se suprapun, se cos $i 
descos pentru a dadi o lume magica $i foarte piacuta 
ochiului. Grafica nu este insa doar un suport vizual, ea 
este intrepatrunsa la toate nivelurile cu gameplay-ul. Ma 
uitam deunazi la cateva screen-uri din viitorul joc 
Hunted the Demon's Forge $i dezaprobam felul in care 
arata texturile. 0 elfija sfarama cu sabia cateva schelete 
caicand pe alte sute. Podeaua de oase arata insa ca o 


cale de intoarcere. 

Puterea acestui 
joc este susjinuta de 
trei componente: grab 
ca, gameplay-ul $i ex- 
plorarea, $i doua atri- 
bute: perfec^ionismul 
$i frumusejea. Nu $tiu 
daca aji incercat vreo- 
data sa faceti o poza 
macro a unei cuver- 
turi sau a unui blug, 
de exemplu, dardaca 


greutate cand vrea sa striveasca/sparga ceva, un sub- 
marin cand traverseaza laculeje sau, cu ajutorul unor 
power-up-uri, in orice altceva. 0 cartija, un buggy, o ra- 
cheta, un OZN, un tren, o ma$ina de pompieri, un tanc, 
un surfer $i a$a mai departe. Fiecare transformare are 
controlul $i abilitajile specifice. 

Regele Puf il convinge pe Kirby sa-l ajute ($i devine 
astfel al doilea personaj jucabil daca alegem cooperati¬ 
ve), afiam ca lumea Petic e destramata $i trebuie refa- 
cuta prin gasirea sforilor magice ce au puterea de a reu¬ 
ni bucajile de material (pamant) rupte de vrajitorul rau. 

Incredere $i pasiune 

E u$or sa accept tot ce am 
scris mai sus, sa apreciezi curajul 
producatorului de a alege un me- 
diu atat de interesant $i de sur- 
prinzator - materialele textile cu 
toate accesoriile imaginabile $i sa 
nu vezi nimic rau in a juca un joc 
mai pu{in greu, dar plin de explorare. Dar 
de la asta $i pana la a ajunge sa crezi ca jocul o 
sa fie $i extraordinar, mai ales ca 
baiat/barbat, e cale lunga - 
cam 4-5 ore de joc, dupa 
care, dacS-{i plac platfor- 
mer-ele, nu va mai exista 
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NEW SUPER MARIO BROS. 

Dificultate sponta, coope'ativ complex, lumi (aide *1 pnmitoare. 
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mazga care nu prea avea nicio legatura cu ideea care se 
dorea a fi transmisa, dar nici nu parea sa puna vreo pro- 
blema deplasarii. Bineinjeles ca nu o sa stam niciodata 
sa ne gandim la astfel de lucruri in timp ce ne jucam, dar 
aceste mici detalii lovesc tare subcon$tientul $i fac o 
mare diferenja in ce prive$te dependent data de joc. in 
KEY, toate texturile sunt„palpabile"$i interactive. 0 cu- 
satura se poate destrama, un nasture poate fi tras odata 
cu materialul de care este agajat pentru a dezvaiui ma- 
terialul de dedesubt, un fermoar se mi$ca mai greu la in- 
ceput, materialele flexibile sau pufoase se onduleaza 
cand caicam pe ele. 

Bumbacul neprelucrat este de netrecut, cel pu{in pana 
ne transformam in cartija, jocul devenind cu aceasta 
ocazie un veritabil Boulder Dash. Pana $i inamicii se des¬ 
cos corect, luptele cu bo$ii sunt o piacere, zecile de 
transformari la fel. Interesant este ca, de$i u$or, jocul iji 
permite sa Ji-I faci cat de greu te fine. Astfel, in fiecare 
nivel poji cSuta/colecjiona atat 
obiecte (pe care le po{i folosi apoi 
pentru a decora apartamente, nu 
ma intrebaji) nu tocmai u$or de 
ajuns/gasit, dar $i un numar de 
$trasuri (aka mici cristale colorate) 
care iji pot da la sfar$itul nivelului 
calificativ: bronz, argint sau 


aur, in funefie de cate ai adunat. Daca-Ji pui in cap 
tot $i aur - jocul devine instantaneu mult mai 
greu. Trebuie sa fii atent la micile ferestre de 
timp, la anomaliile materialelor, ba chiar sa $i 
revii, daca cineva a reu$it sa te loveasca $i in 
acest fel sa te scuture de cristalele pe care le ’ /.* 
ai. De cateva ori am reluat un nivel pentru ca 
pur $i simplu nu $tiam cum sa objin mai mul- J J 
te cristale. Jocul este lung $i reu$e$te sa te sur- 
prinda la fiecare pas. Acum e$ti o locomotiva 
care poate imprima $ina pe {esaturi, acum e$ti in de¬ 
sert $i te afunzi in materialele care se descos straturi- 
straturi. Acum e$ti in lumea dinozaurilor §ireji (sic!) care 
pot fi pu$i la punct cu pu^ina papiota, acum r3pe$ti indi¬ 
genii cu farfuria zburatoare. In KEY veji gasi sute de idei 
impletite (nici nu va mai sacai!). 

Altele sunt altundeva 

E de apreciat cum Nintendo reu$e$te sa impuna in- 
totdeauna dezvoltatorilor, interni sau nu, sa se limiteze $i 
sa nu incerce niciodata sa impinga un joc in direc^ii in 
care nu ar excela. Jocul nu are decat o bruma de poves- 
te? OK, sa nu atragem atenjia asupra ei, sa ne axam pe 
grafica $i gameplay. Nu avem o coloana sonora de excep- 
|ie? Nu-i nimic, folosim sunetele doar pentru a imboga^i 
experienja de joc. $i a$a mai departe. Nu po{i sa p3le$ti 


un joc pentru ce nu vinde, iar cand ce vinde e perfect, 
e$ti pus in incurcatura. Multiplayer-ul (cooperativ) poate 
fi spre plictisitor din cauza dificultajii ;i a pujinelor ac{i- 
uni per minut ce trebuie efectuate, care devin $i mai pu¬ 
rine cand joci in doi. E greu insa sa te superi pe joc dato- 
rita unui bonus care se adreseaza de fapt parinjilor sau 
copiilor. Imi imaginez ca un tata alaturi de fetija sau baie- 
telul lui ar avea o experienja minunata in acest mediu. $i 
chiar pot sa spun cu mana pe inima ca acestea sunt jocu- 
rile cu care vreau sa creasca copiii mei. Interesante, inteli- 
gente, deosebite $i fara prea multa violent (cel pu{in 
pana cand mai cresc, nu de alta, dar eu le-am tot jucat $i 
lumea-mi spune ca am ajuns cat de cat normal). 
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► nevinovat 

► grafica - texturile, atentia la detaliu 

► gameplay-ul - diversitaiea si inventivitatea 

► ideea - deosebiti >i interesinta 

► nimic care si conteze pentru cei cirora le este 
adresat 
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Nu degeaba este comparat Nintendo cu Disney. Jocul se 
adreseazi in pnncipal celor mici, dar este in acela$i timp 
la fel de interesant si pentru cei man, care vor aprecia in 
cu totul alt fel complexitatea vizuala $i micile trimiteri ci- 
tre viata de zi cu zi 
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N u $tiu cum reu$e$te Ubisoft, dar intot- 
deauna gdsesc redamele (trailer-ele) 
la iepuri mai bune decat jocurile in 
sine, intr-un fel, o recunosc chiar $i ei 
pentru c3 fiecare joc vine cu cel pu|in 10. De la cele 
.in jurul lumii", unde am aflat c5 lapinus cretinoidus 
crede cd turul Franjei se face cu caiacul, la cele in 
care invadeazS Pamantul, de la spin-urile in care 
testeazS noul Ren-o Grand-Scenic, la cele in care in- 
cearca sa zboare pe Luna, mai toate au reu$it sa ma 
faca, macar, sa zambesc. Jocurile pe de alta parte... 
Primele trei au fost colecjii de minijocuri, destul de 
stupide $i cretine cat sa le incerci o data sa„te"razi 
$i sa-ti treaca. Al patrulea $i-a venit in fire, poate (si- 
gur) si pentru ca era un action-racing-adventure in 
care creai panica pe strazi, in spitale, aeroporturi etc. 
in incercarea ta de a pleca pe Luna. Am apreciat 
umorul exagerat, diversitatea curselor cu carucioare 
de supermarket, momentele memorabile, ca rapirea 
unui bolnav sau calaritul unui reactor de avion, dar 
mai ales muzica. Cine ar fi crezut ca o Ciocarlie se 
potrive$te intr-un joc? Dar Bubamara? Dar versuri 
romane$ti intr-o dadire de birouri unde furi hartiile 
igienice $i alergi secretarele? Va spun eu, Fanfara 
Vagabontu', care de fapt a mixat-cantat mai toata 
muzica din joc. Ji nu, Go Home, nu e facut de 
Ubisoft Romania. Daca nu va vine a crede, puteji 
chiar verifica videoclipul, iepurii sunt ($i) acolo 
(unde nu sunt?). 


Evolu{ie, revolutie? lepure! 

Dintr-un motiv sau altul, dupa succesul numit 
Go Home, Ubi a decis sa continue seria cu o alta co- 
lectie de minijocuri. E greu sa nu fiu dezamagit, dar 
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Ca de obicei, Wii-ul cere un televizor mare. 


Sau... a$putea spuneca, 
din punctul de vedere al 
manipuiarii, e la fel de 
bun. Minijocurile folosesc 
(unui chiar are nevoie $i 
de MotionPlus) toate abi- 
lita^ile controalelor, $i o 
fac bine. Side-scrolling, 
zbor, third person, first- 
person shooting, pescuit, 
\ toate sunt intuitive $i este 
opiacere sa lejoci. 
Zborul/dogfight-ul chiar 
mi-a intrecut a$teptarile, 
pentru ca m-a lasat sa ridic $i sa cobor mainile/aripile 
(prin coborarea sau ridicarea Remote-ului $i a 
Nunchuck-ului) independent una de cealalta. Alt lucru 
bun este ca in niciun moment in cadrul acestor joculeje 
nu mai trebuie sa dai din maini ca nebunul, cum se in- 
tampla in trecut. Ubi a vrut sa puna mai mult accent pe 
strategie $i, in cazul catorva din joculeje, unde jucatorii 
sunt cuplafi intr-un cooperativ ad-hoc, chiar a reu$it. 
Problema joculejelor nu este insa controlul, ci superfici- 


alitatea. Multiplayerul le va fine o perioada in viafS si 
mereu va fi o piacere sa razi a prost impreuna cu un pri- 
eten, dar mai mult de atat... Pana $i gagurile le-am gS- 
sit rasuflate (de$i aici fiecare are limita/gustul lui), iepu¬ 
rii caiatoresc in timp (cu marina de spaiat) si schimba 
istoria sau dau o alta tu$a intamplarilor. Aflam astfel de 
ce Mona Lisa are zambetul acela, de ce Sfinxul nu are 
nas sau cum s-a scufundat Titanicul. 

Una peste alta, Travel in Time nu e un joc de arun- 
cat, dar la cat costa comparat cu cat ca^tigd lumea in 
mod normal in Romania, imi e foarte greu sS-l recomand. 


;Unul dintre ceiefmailinteresante ^Hmarinteligente split screen-uri pe care 
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[le^amjVazut/Lima d espar titoare este variabila ca unghi si dispare cu totul 
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in acelasi timp gSsesc c3 e gresit s3 lovesc un joc pentru 
c3 nu este ceea ce vreau eu sa fie. Mai ales c5 nu m-a 
minjit c3 ar fi altceva. Pot s3-l lovesc insa pentru faptul 
c3 majoritatea minijocurilor au o grafica mai proasta 
decat cea din Go Home. De muzica nici nu mai vorbesc. 
$i nu pentru ca in jocul anterior lovea aproape de casa, 
pur si simplu aici muzica, de fapt mai toate sunetele nu 
au personalitate (ziceam ca nu mai vorbesc?). 
Gameplay-ul pe de alta parte nu poate fi comparat. 


Trasul la tinta esterca in mai‘toaTe.jocurile de pe 
|Wii, impecabil. Aic i s|p lictisitor dupa un timp. 
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I t controlul intuitiv 
t unelegaguri 

t multiplayer cu pana la 4 jucaton, chiar ^i online 

t minijocuri prea putin complexe 
t grafica 

t restul de gaguri 


Presupun ca exista o pia^ ji pentru astfel deiocuri, altfel 
cum ar fi ajuns aceasta serie fa a 4/5-a parte?Sincer sa fiu 
insa, nu cred ca oamenii care cauta ava ceva citesc reviste 
ca LEVEL. Prin comparatie cu alte jocun deacest gen, Travel 
in Time este un ioc bun, prin comparatie cu ce a$teptam 
noi sa apard anul acesta... 


Gen Party Producitor; Ibrsoft Pat Distributor soft 
Ofertant jan>eShop.fi ON-LINE rabt>+ds uk ubi comA»av 


Consol 


7 WARIOWARE: SMOOTH MOVES 

Pentru mine in continuare cea mai bun* colecfie de minijocuri de pe Wii. 
Schimbari rapide, idei interesante, idioate (in sensul bun), ciudate. Chiar 
;i o mica poveste (+ harta) care sa le lege. 
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Flash & download gratuit, www.playe7.com 


unde vizualul $i muzica te incantS $i intristeaza in acela$i 
timp. Am in^eles atunci, privind prin ochii lor, ca jocuri- 
arta ar putea exista, dar nu s-ar mai numi jocuri. Ar tre- 
bui sa nu aiba reguli, ar trebui sa fie doar plimbari in¬ 
teractive, fara scop in sensul in care il injelegem noi 
gamerii, ar putea cel mult sa spuna o poveste, fara a o 
altera... Cum ar fi o plimbare prin lumile imaginate in 
filmul What Dreams May Come? Deviez. 

Braid a devenit, odata cu schimbarea rapida a to- 
nului, neinteresant, dar pentru ca a prins atat de bine, 
am adus Limbo. Un joc oarecum asemanator cu incepu- 
tul lui Braid, dar care lasa deoparte dragaia$enia. 
Melancolia se transforma in horror, totul devine ame- 
nin^ator. Prezentarea (trailer-ul) are darul de a-Ji taia ra- 
suflarea. Am trecut apoi la FEIST, care de fapt este un 
Limbo mai indulcit, mai vioi... „mai exista multe jocuri 
de acest tip.. .?"Ja fel ca in pictura, vad ca $i in jocuri 
exista curente.. " w a scris cineva despre asta in revista...?" 
„de ce nu?" Adevarul este ca un special in care sa pre- 
zint succint jocurile care se incadreaza in acest curent 
(numit pretenjios de mine, New Noir) ar fi chiar intere- 
sant. Interesant este $i faptul ca toate jocurile de acest 
tip sunt indie... 


e7, dezvoltat de colegiul Koniz Lerbermatt din 
Berna, este un... puzzle cu apucaturi action in care explo¬ 
red cu ajutorul unei sonde o planeta extraterestra cu su- 
prafafa gelatinoasa. Scopul tau este de a gasi $i a deza- 
morsa o bomba care ameninja Pamantul (logic). Cum 
bombele nu cresc singure, cel pu{in nu pe aceasta plane¬ 
ta, e dar ca pana departe mai e... OZN-uri trebuie sfara- 
mate, portaluri activate $i hopuri trecute. e7 este, din 
punctul meu de vedere, cel mai slab titlu din lot. Slab insa 
raportat la valorile pe care ni le-am tot insult de-a lungul 
anilor, povestea scarce, gameplay-ul este repetitiv, son- 


da e parca prea simplista in design. Pe de alta parte... 
muzica este una dintre cele mai relaxante din cate am au- 
zit, planeta, de$i ciudata, te intampina molcoma $i imbie 
la explorare, chiar $i„luptele"au un calm specific. Grafica 
minimalista produce un contrast puternic intre peisaje $i 
por^iunile rare mai detaliate $i \\\ redeschide apetitul ex- 
plorator exact in momentul in care credeai ca ai vazut tot. 
Simplu, stilat, impecabil realizat daca stai sa te gande$ti 
ca e facut de ni$te student, e7 trece testul noului cult (fie- 
mi cu iertare daca-mping prea mult) $i se instaleaza fara 
probleme printre inainta$i. 


Sector i g 


e7. Mai toate jocurile din acest„curent" imprima $i 
o stare sufleteasca. Daca in Coma primau uimirea $i 
fantasticul, aid calmul $i explorarea i$i fac de cap. 


Coma. Jocul aproape ca nu a prirfs 
O jumatate care are insa puterea 
aroma amara ca partea ei m?il 


iTpentTuTcafare o jumatate calda. 
9§mv — m 53 emane aceea$i 


New Noir 

Games got style 


P rintr-un complex/ciudat concurs de imprejurari, 
am ajuns in postura, ce \\-e $i cu globalizarea 
asta, de a povesti (in Germania) unor profesori 
americani (de arte, teatru, video, muzica, engleza, IT) 
despre pasiunea noastra comuna, jocurile. De$i e o man- 
drie sa spui ca scrii ($i) la„revista", am fost oarecum reti¬ 
cent in a dezvolta ce fac propriu-zis pentru a finaliza un 
articol, o data pentru ca, daca ma apuc sa vorbesc des¬ 
pre jocuri, nu ma mai opre$te nimeni $i am impresia ca 
devin un ciudat pentru cei care au o legatura doar tan- 
genjiaia cu ele (cum e $i cazul persoanelor de mai sus), 
dar $i pentru ca, la noi, cand spui ca te joci, e$ti privit, 
mai ales in cercurile cu „vai draga", cumva... a$a, cu des- 
considerajie. Unii dintre ei au jinut insa sa ma contrazica 
au impins discujia, chiar daca nu $tiau prea multe des¬ 
pre jocuri, pana a atins puncte de interes/discujie comu- 
ne. Violenja, necesitate, poveste, localizare, dar mai ales 
arta (muzica, imagine, film). Acum, parerea mea este ca 
jocurile nu sunt arta sau, cel pu{in, nu sunt ceea ce in^e- 
leg eu prin arta, pot fi insa artistice, pe componente. 
M-am apucat astfel sa prezint fiecaruia ce credeam ca o 
sa ii intereseze, filmule^e impresionante, muzica demen¬ 
tia, pove$ti deosebite, artwork-uri, chiar $i grafica, la 




fel ca cea din Prince of Persia sau Flower. Reac^iile au 
fost frumoase $i nea$teptate. $i la ei, ca $i la noi, exista o 
ruptura intre copii $i profesori, cu o diferenja insa: profe- 
sorii lor vor sa inveje despre lumea in care traiesc copiii, 
vor sa-i in^eleaga $i chiar sa-i atraga, chiar $i cu un joc, 
daca au ce inva^a din el. Nu dau cu parul, am ie$it de 
mult de pe treptele $colilor $i poate noua generate de 
profesori de la noi nu este tot a$a, insa eu nu-mi aduc 
aminte de un astfel de interes. Bine, trebuie sa luam in 
considerare $i faptul ca persoanele cu care am vorbit nu 
i$i pun problema zilei de maine $i au tot timpul $i liber- 
tatea de a incepe proiecte, pe cand la noi... dar nu des¬ 
pre asta vorbim aici. 

Un joc in particular a atras atentia - Braid - $i nu 
datorita pove$tii lui culte, nu era timp de a$a ceva, ce i-a 
oprit in loc a fost prezentarea: lumina crepusculara, me¬ 
lancolia pictata, muzica $i tunetele. Ce vede{i mai sus nu 
este un artwork, Jmaginea" este jucabila, a$a incepe 
Braid, pensulele aruncate in partea de sus sunt de fapt 
nori, dadirile sunt a§ezate pe straturi la distance diferite 
$i raman in urma in timpi diferiti, o triste{e apasa acel 
pasaj $i transcende ecranul. Cineva chiar a subliniat: 
„Arta." Acest mic pasaj in care nu exista reguli de joc, 
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Coma 

Flash gratuit, www.comagame.net 

C a mai toate flash-urile din ziua de azi, din cateva 
clicuri pute{i gasi $i varianta download-abila (cau- 
ta^i dupa„coma game download"), lucru pe care-1 
recomand pentru ca, mai rar pentru un flash, arata superb 
chiar §i in full screen. Un adventure atmosferic $i misterios 
in care trebuie sa-Ji salvezi sora inchisa de tatai tau in 
beci.Trezit parca intr-un univers paralel, porne§ti la drum 
$i incerci sa in{elegi jazz-ul, personajele $i dialogurile ciu- 
date. Nu-I pot dezvolta prea mult pentru ca e scurt $i v-aj 
strica bucuria sau, mai bine spus, mirarea. Ce pot sa spun 
insa este ca, daca va plac adventure-urile, nu trebuie sa-l 
rataji. Grim Fandango imi incolte$te undeva in subcon$ti- 
ent, fara insa a avea prea mare legatura, in afara unor por- 
Jiuni muzicale sau a atmosferei apasatoare. Daca va price- 
peji, il terminal in 20-30 de minute, dar o sa ramana cu 
voi pentru totdeauna. Un gand de mai vreau inca mai raz- 
batedupa nzile... 


NightSky 

Windows PC r 10€/$, www.nicalis.com/ 
games>2/nightsky/ 

E ste un puzzle platformer dasic in care trebuie sa 
conduci o bila peste platforme (ce chestie), tram- 
buline, balansoare etc. Jocul imprumuta de la mai 
toji greii - Gish (care, apropo, ar putea fi ji el partial indus 
in acest special, impreuna cu The Misadventures of P.B. 
Winterbottom), Word of Goo, Pinball $i chiar $i din dasice- 
le flash-uri offroad (dupa cum putefi observa ^i din screen- 
ul de mai jos) - dar o face bine. Un joc lung §i interesant, 
atmosferic, relaxant, greu (daca alegi la inceput alternati¬ 
ve", a$a cum ar trebui), presarat cu puzzle-uri deosebite 
ajutate de un motor fizic implementat cu cap, natural. 
Power up-urile, ca modificarea greutajii sau, din contra, 
condimenteaza $i ele re^eta. Un saxofon i$i face de cap in 
amurg, vantul inte^te atmosfera. Calm, gandire $i 
melancolie. 


Ca toate titlurile din acest articol, $i NightSky 
este mai frumos in mi^care, iar un „print" nu-i 
face intotdeauna cinste. 
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Armed with Wings 1,2,3 §i Red Moon 

Flash-uri gratuite, www.sun-studios.net/games.php 



I ntr-un regat fSrS nume, un mic 
grup de oameni s-a ridicat impotri- 
va tiranicului Lord Vandheer (care 
e atat de ciumec meat are nume). Au 
dat tot ce au avut ei mai bun, dar cate- 
odata nici ce-i mai bun nu e suficient. 

Comandantul lor a fost executat chiar 
de Lord. Cinci ani mai tSrziu, Armed 
with Wings este resuscitat $i inzestrat 
cu puterile unui erou $i sufletul unui 
vultur... DukerSzbunare!!! 

A$a incepe trilogia de mai sus, un 
action simplu cu elemente puzzle, mu- 
zica ritmata §i graficS minimalists, 
transformat in 2 intr-un action adven¬ 
ture puternic §i rSzbunStor, apoi intr-un 
action-adventure-RPG cu adevSrat sti- 
lat $i interesant. Jocurile aduc a 
Samurai Champloo, bine hai, §i a Afro 
Samurai (de$i, dupS ce vezi Champloo, 
restul nu mai conteazS), ceea ce nu 
poate fi decat excelent. $i, la fel ca in 

desene, luptele sunt brutale $i obsedante, animate sunt fluide $i inchegate, aejiunea furibundS $i durS. Jocul nu impune o stare de suflet, poate $i pentru cS am ajuns imuni 
(dupS atatea altele) la dat omoru', dar pans una-alta, nu toatS lumea cautS sS simtS. Refularea e suficientS. Jocurile, nu tocmai u$oare, sunt un pic repetitive, iar cateva bug-uri 
s-ar putea sS vS scoatS peri albi. In afara acestor mici inconveniente, avem... Red Moon, povestea mamei lui AwW. Gut! 






IIP: SOD 




ponente 


Armed with 




Closure 


Flash gratuit, www.closuregame.com/closure.php 


C losure este un puzzle-platformer in stilul 
Braid in care mecanicile temporale sunt in- 
locuite cu unele vizuale. Regulile sunt sim¬ 
ple: gSse$te §i treci prin u$a care te aruncS in urmS- 
torul nivel fSrS a cSIca niciodatS in necunoscut. 
Orice pas in negurS duce la o cSdere in gol $i impli- 



5o°o°o°o ;; 
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cit la reluarea nivelului. Aici sursele de luminS nu sunt 
doar cSISuze, ele sunt practic creatoarele universului. 
$i vin in trei varia{iuni fixe, mobile $i cSrabile, impor¬ 
tant hind sS le {ii mereu aproape. Titlul a reu$it sS mS 
surprindS cu cateva puzzle-uri ingenioase, dar nu sS 
mS $i convingS. Atmosferic? Da. Interesant? Da. 


Repetitiv? Din pScate, tot Da. PanS $i muzica imi 
pare ruptS de context. ApSsStoare, gravS, accentua- 
tS de bStSile unei inimi stresate de frica de intune- 
ric. Jocul a ca$tigat insS premiul pentru inovajie in 
gameplay in cadrul Indiecade $i premiul pentru ex- 
celenjS in sunet in cadrul Festivalului Jocurilor 
Independente (Independent Games Festival, IGF) 
a$a cS puteji fSrS grijS presupune cS e ceva in nere- 
gulS cu mine $i sS-l incercaji. Gratuit? Da. Nu mai e 
nimic de comentat. 


Closure. Schematizarea excesiva a graficii poate fi un artificiu interesant $i 
artistic, dar in acest caz pentru mine a avut un efect negativ, o poveste ar fi 
fScut minuni, mai ales dacS ar fi legat $i sunetul... n-a fost sS fie. 
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In The Pit 

xBox Live, 400 puncte, 
www.studiohunty.com/itp/ 


INDIE 


In the pit. $i probabil cel mai interesant screen din istoria LEVEL. 


D e$i este cel mai negru dintre negri, ITP-ul nu ar trebui sS existe intre aceste jocuri. Ideea este insS atat de dementia $i originals incat merits amintit chiar $i numai 
pentru ea. In acest joc e$ti un monstru orb care stS la pSndS intr-o groapS. Victimele sunt de obicei oameni pe care-i gSse$ti ascultandu-le respirapa, pa$ii, bStSile 
inimii. Cu cSt te apropii mai mult de pradS, cu atSt mai tare vibreazS controller-ul. Grafica este inexistentS, stai cu cS$tile pe urechi $i vSnezi orbe$te. Senzajia este ui- 
mitoare, dar barbarii care au creat titlul $i-au bStut joc de jocul lor. }i ce pScat! Urletele, zgomotele, efectele sunt tip B movie, dar nu pentru cS producStorii ar fi avut vreun res¬ 
pect fa{S de acest tip de film, nu, pur $i simplu sunetul zgarie, deranjeazS, urletele sunt exagerate etc. Cu pu^inS imaginable, o poveste indirectS, o atmosferS mai apSsStoare, 
dileme morale, ar fi putut crea un dasic. N-a fost sS fie. 


Limbo 

XBox Live,1200 puncte, www.lim- 
bogame.org/ 



L imbo este fSrS indoialS cel mai puternic joc al 
acestui special §i poate fi a$ezat langS dasicii in¬ 
die 2D (Word of Goo, Braid, Machinarium) fSrS ni- 
cio ru$ine. De fapt, din anumite puncte de vedere, atmo¬ 
sferS, sunet, spirit, le depS$e$te cu mult. Limbo este un 
monstru, primul joc de acest tip care a reu$it sS-mi insu- 
fle fries, stres (in sensul bun al cuvantului $i fSrS legSturS 
cu gameplay-ul), singurState, disperare.Te treze$ti la ca- 
pStuI pSdurii, inceputul iadului, un copil lipsit de orice 
forms de apSrare $i pleci in cSutarea surorii tale. 
Gameplay-ul funcjioneazS pe sistemul incearcS $i mori 
(trial and death) in sensul cS mai mereu soluble simple 
vor fi fatale: am fost tras in jeapS, ars, strivit, inecat, man- 
cat, otrSvit $i nici nu vS imaginaji cSte altele. Celelalte 
personaje intalnite (majoritatea copii) fug de tine, mor in 
faja ta sau incearcS la randul lor sS te omoare. De multe 
ori, la fel ca in Demon's Souls, imi era fries sS mai pS§esc, 
iar muzica $i efectele, o Doamne, te vor strivi inaintea vi- 
zualului. Aici, cand un bolovan te aleargS, il vei simji in 
stomac, cand o capcanS metalicS te decapiteazS, te veri- 
fici $i iei o pauzS. Groaznic. Visceral. Bestial! 

DacS vreji lista cu premiile primite de acest joc, tre- 
buie sS deschideji Wikipedia pentru cS nu e loc aici. Unii 
spun cS e prea scurt, eu spun insS cS e perfect, puternic 
$i sec, al{ii spun cS finalul prea te lasS-n beznS, dar S§tia 
cred cS sunt Sia care, cand vor ajunge-n iad, vor omori 
toji dracii, dupS care vor cSuta zile-ntregi ie$irea cStre ni- 
velul doi. E$ti in iad bSiete, ce-ai vrea? SS salvezi fata? 
Sper ca jocul sS ajungS $i pe PC $i sS primeascS cele 4 pa- 
gini meritate in revistS. 


Tot pe vine 



T ot din acela$i curent mai stau sS aparS: GLiD: un e7 mai complex $i mai colorat (bleah!);The Unfinished Swan: 
un shooter in care trebuie sS arunci cu vopsea pentru a vedea pe unde mergi; Insanely Twisted Shadow Planet: 
un bulet hell - puzzle, demen^ial $i FEIST: un Limbo mai cSIduj adresat platformei Mac (?!). 

Ne auzim numSrul viitor, dacS ne mai lasS stSpanirea, cu un nou curent. Thoughts and dreams driven games. 


nev 
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In a$teptarea Thi4f 




The Daik Illod 


n urma cu aproximativ $ase ani, un grup restrdns 
de pasionaji ai seriei Thief s-au autointitulat 
Broken Glass Studios $i au anunjat ca s-au apucat 
de lucru la un mod de Thief, pe numele sau The 
Dark Mod. Sincer, nu imi mai amintesc daca de la bun 
inceput a fost vorba de folosirea in acest scop a engine- 
ului de Doom 3, dar cert este ca, pana la urma, acesta a 
fost utilizat pentru The Dark Mod. Care a fost lansat 
spre sfar$itul anului 2009, primind recent o actualizare 
semnificativa printr-un patch. De asemenea, spre finele 
anului trecut au fost lansate cateva misiuni noi realizate 
de fani, iar altele mai vechi au fost lustruite $i perfecjio- 
nate prin release-uri aduse la zi. 

Pentru rularea The Dark Mod va este necesar un 


DVD original cu Doom 3, deoarece acest joc trebuie in- 
stalat in prealabil. Practic, cei 1,8 GB ai The Dark Mod se 
instaleaza pe langa jocul Doom 3 original, iar la rularea 
acestuia trebuie sa va ducefi in secfiunea sa de moduri, 
unde veji gasi The Dark Mod. Daca daji dublu die pe 
acesta, jocul se va restarta, practic, incarcandu-se o 
noua interfaja. In aceasta interfaja se pot face diferite 
setari in seejiunea de opjiuni $i se poate incarca $i salva 
progresul vostru intr-o anumita misiune. 

Organizare 

De altfel, sistemul este unul foarte bine pus la 
punct, prin aceea ca misiunile se pot lua de pe un server 
extern, pus la dispozijie de creatorii modului, unde se afia 


www.thedarkmod.com 


toate misiunile realizate pana acum de fani. Lista acestora 
este deja impresionanta, $i mi se pare de foarte mare utili- 
tate faptul ca acestea pot fi vizualizate din interiorul jocu- 
lui, fiecare avand $i o seejiune descriptiva in care exista 
explicate privind continutul respectivei misiuni. 

Odata aleasa misiunea, aceasta poate fi descarcata 
de pe serverul cu pricina §i copiata pe calculator^ pro- 
priu, de unde este vazuta ca hind conjinut local. Numai 
continutul local poate fi incarcat apoi pentru a fi jucat. 
Organizarea acestui sistem mi se pare foarte simpia, ac- 
cesibiia $i intuitiva, facand mult mai rapid procesul de 
alegere $i rulare a unei misiuni, fa{d de misiunile create 
de fani pentru Thief-urile anterioare, cele originale. 

Am observat faptul ca, atunci cand incarci pentru 
prima oar a o misiune in sesiunea curenta de joc, timpul 
de incarcare este un pic mai lung, la modul semnificativ, 
ceva de genul peste 30 de secunde. Ideea este ca prima 
incarcare aduce in memoria calculatorului intreaga misi¬ 
une, cu toata harta sa. Cata vreme nu incarci o alta misiu¬ 
ne sau nu ie$i din joc, toate celelalte operatiuni de incar¬ 
care a unui save din misiunea curenta se vor face foarte 
rapid, repet, numai prima incarcare dureazd mult. Nu am 
avut o problema cu aceasta situafie, te obi$nuie$ti pana 
la urma, cu atat mai mult cu cat exista $i un avantaj. 

Ma refer la una din dezamagirile aduse de Thief 3 
Deadly Shadows. Este vorba de faptul ca misiunile cu 
harji de dimensiuni mai mari erau imparjite in doua de 
catre producatori, deoarece altfel nu ar fi incaput in me¬ 
moria consolelor Xbox. Da, Thief 3 a fost creat ca joc 
destinat atat PC-ului, cat $i consolei Xbox, ghinion, asta 
a fost unul din primele semne ale consolizarii care m-a 
atins la punctele sensibile. E drept, insa, ca la vremea 
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aceea exista, inca, o teama de a consoliza prea mult un 
joc care i$i crease baza de fani pe PC, motiv pentru care 
Thief 3 a ramas absolut decent ca gameplay $i grafica, 
fara a fi afectat aproape deloc de faptul ca trebuia sa fie 
atractiv $i pentru jucatorii de consoia. 

Practic, pe langa limitarile impuse de memoria 
unui Xbox, singurul element de consoia semnificativ in- 
trodus in Thief 3 a fost vederea 3rd person. Dar, aceea 
nu era obligatorie, putea fi selectata optional de jucator 
- fanul hardcore nu avea nici o durere sub acest aspect. 
Doar mai tarziu, la alte jocuri, au aparut portable negli- 
jente $i consolizarile abuzive, care nu {ineau cont de game- 
play-ul initial al unei serii sau gen. Nu vreau sa credeji ca 
sunt cumva critic aici sau ca am ceva cu consolele. Doar 
ca imi bag picioarele in producatorii care i$i bat joc de 
noi portand cu impecabil disprej versiuni deplorabile - 
atat pe PC, cat $i pe console, uneori. 

Revenind la The Dark Mod, avantajul acestui mod 
de care va vorbeam in raport cu Thief 3 este acela ca 
harta unei misiuni este incarcata in intregime la inceput 
in memorie, motiv pentru care nu mai avem parte de 
sugrumarea tampa a misiunii in mijlocul ei, unde trebu¬ 
ie sa incarcam o noua harta pentru a trece mai departe. 
De altfel, The Dark Mod permite crearea unor harji des- 
tul de mari, chiar impresionante - $i am impresia ca nici 
nu am vazut inca folosit la maximum potentials acestui 
mod sub aspectul dimensiunilor unui nivel. 

Totu$i, Thi3f... 

Trebuie sa recunosc faptul ca nu mi-a piacut nicio- 
data engine-ul grafic din Doom 3. De$i la vremea lui fa- 
cuse furori, in special in etapa de manifestari de marketing 
premergatoare lansarii, produsul final, pe langa faptul 
ca manca resurse cu toptanul, nu arata foarte bine. 
Adica, avea un aer artificial, in care toate suprafejele, in- 
dusiv cele ale personajelor, aratau nepiacut de nenatu- 
ral. De aceea, m-am $i intrebat de ce Broken Glass 
Studios au ales acest engine, care, pentru interioarele 



industriale futuriste din lumea Doom mai arata cat de 
cat rezonabil, dar pentru delicatele $i decadentele deta¬ 
in ale unui steampunk rafinat, precum Thief, s-ar putea 
sa nu fie tocmai potrivit. 

Partial am avut dreptate. Texturile sunt ok, mode- 
lele sunt ok, constructiile pot fi facute complex $i chiar 
impresionant, dar, sincer, parca lipse$te ceva. Adica, de$i 
invechite, elementele de grafica din primele doua Thief- 
uri mi se pare ca transmit mai mult feeling, mai multa 
veridicitate, respira un aer mai potrivit seriei. Parca The 
Dark Mod este prea clinic, prea curat, ortogonal $i rec¬ 
tangular intr-un mod prea evident. 

Trebuie spus aici ca The Dark Mod a aparut ca o re- 
acjie la ceea ce ar fi trebuit sa fie Thief 3, in opinia crea- 
torilor acestui mod. Sincer, sub aspect grafic, T3 este su¬ 
perior in mod evident lui The Dark Mod. Mai ales in 
versiunea modata de fani, care au eliminat highlight-ul 
penibil al obiectelor §i corpurilor selectate (acela lucios 
straiucitor), Thief 3 are o iluminare mai buna $i o mult 


mai buna tratare a suprafejelor curbe ale constructiilor. 
De altfel, foarte multe din interioarele, dar $i din exteri- 
oarele din Thief 3, pot fi folosite ca artwork-uri, ca wall- 
paper-e, dupa ce sunt salvate prin captura de ecran - as¬ 
pectul lor este, intr-adevar, artistic. 

In The Dark Mod, de$i multe din elementele grafi- 
ce $i dintre obiecte arata foarte bine, rezultatul final al 
imbinarii lor este mai pu^in artistic, mai pu{in inchegat. 
Asta tine, evident, foarte mult $i de creatorii misiunilor $i 
de designul de nivel, dar, chiar $i a$a, inca nu am vazut 
ceva care sa ma impresioneze vizual a$a cum a facut-o 
Thief 3. A, sa nu uit, nici fogging-ul din The Dark Mod nu 
mi-a atras atenfia, la aburi $i ceaja mai este de lucrat, 
daca engine-ul de Doom 3 o permite. 

Te aud, ded nu m-auzi 

In rest, jocul este similar primelor doua Thief-uri, 
fara multe inovatii. Doar deschiderea cu speradul a in- 
cuietorilor aduce ceva cu adevarat nou $i interesant. 
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Trebuie sS fii atent la repetarea sunetelor produse in 
timpul rotirii $peradului. Cand sesizezi cS sunetul se re- 
petS in buds, trebuie sa te opre$ti imediat, ceea ce duce 
la descuierea parfialS sau totals a incuietorii. Uneori tre¬ 
buie sS schimbi $peradul - ai douS modele asupra ta - $i 
in general trebuie sS fii rapid, ca sS nu dea cineva peste 
tine. 0 gSselnifS fainS este aceea cS, dat bind faptul cS-fi 
folose$ti auzul pentru deschiderea incuietorilor, orice 
sunet puternic produs de o sursS din apropiere te poate 
deranja, acoperind dinchetul incuietorii. Caz in care ori 
gSse$ti o modalitate de a opri sursa zgomotului, ori te 
strSduie$ti mai tare sS auzi ce faci cu $peradul. Dupa 
mine, asta este una din ideile bune, de rejinut pentru 
orice producStor care vrea sS se mai lanseze in genul 
stealth. MS intreb dacS cei care lucreazS la Thi4f au tras 
cu urechea la The Dark Mod, sub acest aspect. 

$i pentru cS tot am ajuns la elementele sonore, 
trebuie sS aduc o critics acestui mod sub aspectul pro- 
cesSrii surselor de sunet. Am observat cS in misiunile pe 
care le-am parcurs sunetul se auzea nestingherit prin u$i 
$i perefi, iar in interioare sau intre ziduri apropiate nu se 
auzea nici un ecou sau vreo reverberate. VS reamintesc 
faptul cS 50% din farmecul $i calitatea Thief-urilor oficia- 
le se datoreazS atenfiei deosebite acordate sunetului $i 
procesSrii naturale a acestuia, prin suportul pentru EAX 
exploatat la un nivel fSrS precedent in istoria jocurilor - 
TOATA istoria jocurilor. Din pScate, fSrS sS exploateze 
aceastS components esenfialS a atmosferei Thief, ce in- 


dudea $i informata de 
acuratefe pe care o pri- 
meai prin sunet asupra 
^ surselor de pericol, The 
Dark Mod este doar o 

parte din ceea ce ar putea sS fie. De altfel, m-am uitat in 
editorul Dark Radiant oferit de realizatorii acestui mod 
pentru crearea de misiuni de cStre fani. Este adevSrat cS 
nu mS prea pricep la astfel de editoare, dar nu am gSsit 
nici o entitate sau operafiune legatS specific de procesa- 
rea sunetului $i de condifiile puse propagSrii acestuia, 
ceea ce nu mi se pare tocmai OK. 

Altfel, vocile mi s-au pSrut bine fScute, respectand 
canonul Thief, chiar dacS nu dau pe dinafarS de umor $i 
varietate. Fondul muzical ce apare din loc in loc este in- 
spirat $i evocS impecabil atmosfera specifics Thief-urilor. 

Luminita de la capatul modului 

Al-ul nu m-a impresionat in mod deosebit, nu mi s-a 
pSrut a fi peste nivelul celui din primele douS Thief-uri. 
Practic, am sesizat acelea$i probleme, cum ar fi faptul 
cS pot te pot afla in imediata apropiere a Al-ului, dar 
intr-o zonS intunecatS, iar acesta sS nu te vadS neam. 

La fel $i dacS e$ti in cadrul intunecat al unei u$i deschi- 
se, dar avand in spate o sursS de luminS - Al-ul nu pare 
sS-t observe silueta. In general, vizibilitatea nu pare sS 
fie implementatS mai evoluat, iar Al-ul nu pare mai 
de§tept ca in primele douS 
Thief-uri. Totu$i, o problems 
poate exista, fScandu-fi viafa 
grea in unele misiuni. 

Este vorba de setarea lu- 
minii ambientale. Intr-o misiu- 


ne poate exista luminS de fond, cum ar veni, care este 
lumina ambientalS, iluminarea generals in acea porfiu- 
ne de nivel - cum ar fi lumina zilei intr-o scenS de exterior. 
La aceasta se adaugS lumina provenitS de la o sursS lo¬ 
cals, precum ISmpile $i torfele. In unele misiuni, creatorii 
nivelurilor au setat gre$it raportul dintre lumina ambi¬ 
entalS $i cea locals, ceea ce duce la o vizibilitate prea 
mare a personajului tSu, fSrS ca tu sS-t pot da seama. 
E$ti vSzut $i in cotloanele care fi se par intunecate. 
Bineinfeles, e$ti atacat $i urmeazS lupta. 

Ei bine, lupta din The Dark Mod nu imi place deloc. 
Este aproape imposibil sS te lupfi, mi$cSrile sunt nena- 
turale, ingSlate, imprecise. Pe scurt, meleul din The Dark 
Mod este mizerabil. E drept cS nici in Thief meleul nu e o 
opfiune fericitS, dar este mai bine implementat ca fizicS 
$i mi$care. In schimb, mScar, fizica tragerii cu arcul mi 
s-a pSrut foarte bunS, peste nivelul Thief-urilor oficiale. 

In a$teptarea lansSrii Thi4f, poate cS The Dark Mod 
este o opfiune de luat in seamS. Am fost atras de u$urin- 
fa cu care se pot selecta $i incSrca misiunile, iar unele 
dintre acestea mi s-au pSrut interesante, de§i nici una 
nu mi s-a pSrut cS ajunge la nivelul de grahcS $i atmo- 
sferS al unora din misiunile neoficiale consacrate, dintre 
cele create pentru Thief 1 $i 2. Dar, este bine sS fim 
atenfi ,a ac *st Dark Mod, este posibil sS ne rezerve sur¬ 
prize pIScute in viitor. 

■ Marius Ghinea 
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Vou arc at the -castle Lord Na^achfUa. Oesprte the 
excfursrte gardens and the rMpeccable Manners the 
«curtrers, you know the castle rs a hotbed of rntrryue. 
Vou decrde to 

•*• Announce your readrness to defend the clan's honor 
-w Court a brrde. 

■^Tra^el to somewhere else. 


Ofstractrny the yuards wfth a tossed stone, 
you sneak through the outer yates. tinder a 
wrllow rn the yarden, you redrew your plan. 

•w Treachery ayarnst the lord of thrs Manor. 

-** Take a hostaye froM the lord's faMfly. 

•w Assassrnate soMeone. 

* Leaue. 


The ffnal urctory rs yours! V-ou are SWOGON of all 
Japan! At last the land rs once ayarn unrted. The other 
darMyo arc forced to bow to you and acknowledye 
your rule. All your forMer rri/als are now coMpletely 
subiect to your wfll. Wfth a trruMphant lauyh, you call 
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SAmauAi 


Ninjalaul neprins, samurai cinstit 


I n caz ca nu a\\ aflat deja, Shogun 2 se apropie cu 
pa$i repezi $i va ajunge la noi cam pe la jumStatea 
lunii martie. Cum n-aji vrea ca oamenii shogunului 
sS vS ia ca din oala cu orez, avet la dispozijie aproximativ 
doua saptamani sa intrap in atmosfera erei Sengoku $i sa 
vS (re)familiarizap cu w ciud^eniile" Japoniei medievale. 

VS puteji pierde vremea cu bunicul seriei Total War, pri- 
mul Shogun, sau, dacS vS simpp deosebit de nostalgici $i 
nu prea avet timp $i chef de tactics militarS, vS putet 
juca de-a samuraiul casual in bStranul Sword of the 
Samurai, o bijuterie marca Microprose care a vSzut lumi- 
na zilei acum 22 de ani, cand Sid Meier fScea simulatoare 
de zbor $i jocuri cu pirap, Ghinea facea armata $i incS nu 
dSduse in patima Civiliza^iilor, iar eu eram un tSnSr sa¬ 
murai pionier onorabil aflat in slujba shogunatului multi¬ 
lateral dezvoltat numarul optsprezece. Nu intampIStor 
l-am pomenit pe Sid Meier. Poate at auzit de Sid Meier's 
Pirates!. DacS nu de.vechitura'din 1987, mScar de re- 
make-ul din 2004. Primul joc cu numele lui Meier in titlu 
(o $mecherie de$teaptS de marketing menitS sS convin- 
ga fanii simulatoarelor de zbor create de Meier pans 
atunci sS cumpere jocul cu pirap al maestrului), Pirates! a 
fost in esenfS o colecjie de minijocuri simpatice, unite 
sub stindardul pirateresc intru delectarea gamerului opt- 
zecist. Pirates! este ceea ce azi am numi un joc prin exce- 


lenjS casual. Minjilor luminate care au impresia ca au in- 
ventat casual-ul le spun doar atat: The Meier already did 
it. In 1987. $i a fScut-o perfect. Pirates! era foarte accesi- 
bil, u$or de invSjat, dar in acela$i timp dSdea impresia cS 
este un joc deosebit de complex, in care poji face mai 
multe decSt in majoritatea jocurilor de$tepte $i serioase 
ale vremii. Sandbox, o lume dinamicS, pirap, batalii nava- 
le, bStSlii terestre, comer} $1 dueluri. Intr-un SINGUR joc. 
Get. The. F**k. Out. 

in gradina lui Shogun 

Sword of the Samurai este un Pirates! cu samurai. $i 
f^ra Sid Meier in rol principal. El s-a ocupat doar cu 
designul unui minijoc. Daca luam in calcul $i secvenjele 
tactice, l-a$ putea numi un Shogun primitiv in care i}i mai 
murdSre$ti $i tu mainile din cand in cand intr-o serie de 
joculefe arcade. Mai pe larg. Sword of the Samurai este o 
colecfie omogenS de minijocuri care incearcS sS surprin- 
da cat mai simplu $i mai placut ocupatiile unui samurai 
tipic al perioadei Sengoku. Duelurile erau o foarte buna 
modalitate de a scapa onorabil de indezirabilii din clan 
sau de pe aiurea, deci au fost introduse in joc. DureazS 
pufin pana te obi$nuie$ti cu ele (mai ales pe tastaturS), 
dar pand la urma fac o treaba buna $i reu$esc sap trans- 




Mruvo ^.outncG 


RETRO 


The -only honorable a-itfcn left to you rs to «CMMrt 
•j seppuku. Knourny your f-awrly wfll honor you for 
your act, you Jo the deed c;ur^kly and unffin^hfn^ly. 


va trece neobservata. Ca$tigi 
minijocul tactic, stSpanul e 
muljumit, prime$ti onoare $i 
o bucajica de pamant care i}i 
permite sa recrutezi $i mai 
mult samurai. Nu rare sunt 
situapile in care un ninja i$i 
face de lucru in dormitorul 
stapanirii $i este capturat de 
garzi. Daca te grSbe$ti, te po}i 
oferi sa-i iei capul raufacato- 
rului intr-un duel onorabil. 


mita ceva din tensiunea unui duel adevarat. Altceva? Pai 
din cate ^tip, samuraiul i$i petrecea majoritatea timpului 
hind superior sdavejilor de rand. $i cum altfel i}i po}i do- 
vedi superioritatea decat infruntand zeci de inamici doar 
cu un arc $i o katana? A$adar, avem $i secvenje de ac}iu- 
ne melee in care avatarul nostru se va invarti ca bezmeti- 
cul pe o harta 2D (campuri de orez, sate $i interioare ge¬ 
nerate procedural) $i va sageta mandru $i superior 
gramajoare de pixeli viu colorate. Terenul inf!uen{eaza vi- 
teza de deplasare a personajului nostru, deci pe langa 
mormanul de arcade exista $i o mica porjie de tactica. 
Mai departe. Cum Sengoku Jidai nu a ramas in istorie ca 
o perioada deosebit de pa$nica (Epoca jarii in Razboi, 
doh!), razboiul joaca ji el un rol important in viaja samu- 
raiului. Exista, desigur, $i un minijoc tactic in care doua 


armate marunfele sunt asmujite una impotriva celeilalte 
fara prea multe subtilitap, dar punefi-l in context ^i pnep 
minte ca vor mai trece trei ani pana la Dune 2. Domeniul 
se administreaza (recrutare, marirea taxei de orez) prin 
intermediul unui meniu text, iar cand te saturi de stat in 
castel, pleaca la plimbare prin provincie in cautarea 
aventurii. Singur, ca a$a-i $ade bine voinicului, sau insopt 
de armata cand situapa o cere. 

Death by Ninja 

In Sword of the Samurai porne$ti la drum ca umil 
vasal (onorabil sau nu) al unui hatamoto local. Prime$ti 
putin pamant, sa intrepi o armata micu^a, atat cat sa-i fie 
de folos samuraiului din varful lan{ului trofic, dar sa nu-l 
ameninje, $i, pre^ de o buna bucata de timp, vei munci 
din greu sa intri in grapile seniorului in speranja ca ii vei 
lua locul intr-o buna zi. Cum pozijia sociaia este dictate 
de onoare, avujie ji putere militara, e de la sine injeles in 
ce direcpi trebuie sa se indrepte eforturile tale. Foarte 
important, nu alergi singur in cursa. Aiaturi de tine stau 
alp trei samurai, vasali ai aceluia§i lord. Teoretic sunte^i 
aliaji, iar conflicted interne due la siabirea danului, deci 
nu sunt privite cu ochi buni de catre hatamoto. Practic, 
daca-i la^i de capul lor $i nu-i pui la respect din cand in 
cand, s-ar putea sa te treze$ti cu un evartet de ninja in 
dormitor. Nu uitap ca secretul unei viep lungi $i onorabi- 
le este sa nu hi prins in mijlocul unei ticaio$ii. 

Onoarea e o^resursa^extrem de importanta $i e 
esential sa ^tii cum sa o ca^tigi. Sau cum sa-i faci pe alpi 
sa o piarda. Sa zicem ca seniorul pune la cale o campanie 
impotriva unui vecin ghinionist. Ca un vasal saritor $i 
onorabil ce e$ti, ifi iei armata $i caiatore^ti pe domeniul 
lui in speranfa ca ajungi primul $i umila ta contribute nu 


Din nou, minijoc + onoare = ca$tig! 0 banda de ronini a 
capturat un caiugar respectabil? Samurai to the rescue! 
Dupa un melee pe cinste, caiugarul este eliberat $i lordul 
te bate pe umar. Respect $i onoare. $i tot a^a pana ce pa- 
manturile $i onoarea te propulseaza in testamentul seni¬ 
orului, cand situapa tinde sa se imputa pu^in, deoarece 
devii o fintd sigura pentru invidio$i. Pot grabi procesul 
recurgand la diverse tertipuri menite sa-i dezonoreze pe 
ceilalt pretendenti la titlul de hatamoto. Deghizat in ro- 
nin, pot dezonora un alt samurai asasinand un oaspete 
de vaza. Sau ii rape$ti un membru al familiei pentru a-l 
avea la mana. Cat timp nu la$i pe nimeni in viaja, fapta 
mi^eleasca nu-t reduce onoarea. Daca e^uezi, gre$eala 
te poate costa onoare sau, in cazurile mai grave (tentati¬ 
ve de asasinat asupra seniorului sau unui aliat) te va con¬ 


duce catre un seppuku prematur. Ceea ce inseamna 
Game Over in caz ca nu ai un urma$ sau daca lordul a ho- 
tarat sa-t decapiteze toata familia. A, uitasem de urma$i. 
In Sword of the Samurai te $i casatore$ti, iar cand perso- 
najul moare sau se retrage la manastire, vei continua jo¬ 
cul aiaturi de mo$tenitorul sau. Dupa ce ajungi preferatul 
$efului, he a$tept sa moara natural (batranefe, boaia, 
razboi sau ninja) in timp ce e$ti sapat din trei directi, he 
o iei pe scurtatura $i ii faci o vizita in miez de noapte. Sau 
ziua, cu armata, dar asta e sinucidere curata. Odata ajuns 
hatamoto, se reia procesul, de data aceasta miza hind 
pozita de daimyo. Ambitios cum e$ti, vei deveni t dai 
myo, moment in care jocul se transforms intr-un war- 
game rudimentar, scopul ultim hind shogunatul. 
Shogunatul ca shogunatul, dar sS nu uitSm acel suprem 
sentiment de elitist hardcore care a terminat un joc mai 
bStran decat jumState dintre voi, bSi! 

E de la sine injeles cS vi-l recomand cu cea mai 
mare cSIdurS, altfel n-a$ mai h scris douS pagini la el, dar 
de data asta chiar vS rog sS facet un efort, mai ales cS, 
spuneam la inceput, Shogun 2 se apropie, iar Sword of 
the Samurai este preludiul perfect. Probabil varsta inain- 
tata $i cele 2S6 de culori nu-l recomandS, dar il puteti 
juca in fereastrS de DOSBox ji sS vS inchipuit cS este 
unui dintre jocurile Slea flash cu aer retro care adunS mi- 
lioane de vizite pe sSptSmanS... 

■ cioLAN 
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Cum tratesi depresia unui ou respectabil, trecut bine de a doua tinerete? 
Nimic mai simplu. Ii coci o prajitura cu cire^e ^i, pentru numele lui Dumnezeu, 
Pereste-te sa-i spui cati dintre uerii sai Tndepartati au contribuit caloric la de- 
liciosul produs de coPetarie. Uorba ceea, cine nu are batrani, sa-i cumpere, iar 
cine are, sa Paca bine ^i sa le coaca o prajitura pe 2i. De prePerinta cu rom. 
R^adar, cand Bunicul Dis2y o da pe metaPisica ^i incepe sa se intrebe serios 
daca exista uiata dupa tigaie, tanarul out Di22y ^i partenera sa, rubensiana 
Daisy, ^tiu ce au de Pacut. O prajitura cu cire^e. Fara rom, ca se uita copiii. 
Pouestea s-ar Pi oprit aici daca roaatoarea Pogie, un ^oarec Para niciun 
Dumneseu, n-ar Pi dat iama Tn reserva de cire^e a Pamiliei, Portand tanarul cu- 
plu de oua sa se auentureae in Padurea Fermecata pentru a cauta pretioa- 
sele cirese. Glurria se ingroa=:a. Rotunjoara Daisy i^i Pace de lucru cu un qher- 
gheP vrajit ^i cade Tntr-un somn adanc, iar Dissy este capturat de troll-ul 
Rockujart aruncat in inchisoare. Daca u-a placut cartea mai mult decat 
tastatura, i'nseamna ca ^titi pe de rost pouestea Prumoasei din padurea ador- 
mita ^i sunteti in stare sa incropiti un plan de bataie. Daca nu, va explic eu. 
Euadati din inchisoare, cautati 20 de cire^e, gasiti un rege dispus sa ua nu- 
measca print mostenitor, dibuiti dormitorul unde Prumioasa Daisy trage la 
aghioase ^i aplicati-i o ventusa princiara pe busele-i trandaPirii in speranta ca 
uiitoarea omleta va deschide ochii ^i se va repe2i ata in bucatarie sa coaca 
nenorocita aia de prajitura pentru bunicu". U^or de ais, ceua mai greu de Pacut 
daca pouestea unui ou hotarat sa deuina print al Poporului Galbenu^ este pri- 
mul aduenture/platPormer pe care ui l-au scos 2eii siliciului in Pata. 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 


Recunosc ca am Post deosebit de circumspect in ceea ce priueste calita- 
tea unui joc pa^nic, cu un banal ou, cu doi ochi, doua maini ^i doua picioare, in 
rolul principal. NePiind chiar cea mai inteligenta creatura din uniuersul satesc, 
mi-a luat ceua pana m-am prins cum sa euade2 Polosind cateua Prun2e, chibri- 
turi ^i un pahar cu apa. Dar tntr-un Pinal am reusit sa aprind u§a din lemn ma- 
siu ^i, in timp ce priueam extasiat un Poc^or de ureo trei^pe pixeli, am realisat 
ca una dintre cele mai mari placeri ale uietii uirtuale e sa exploresi lumi noi ^i 
ciudate. Pie ^i alaturi de un ou. $i, de ce nu, sa-ti umipli inuentarul cu gunoaie ^i 
sa le i'mparti cu intelepciune pixelilor neuoia^i. inteligenta, trimiterile subtile la 
poue=:tile copilariei, dialogurile neuinouate ^i copilaresti Cin sensul bun al cu- 
uantului], graPica simpatica f i colorata, personajele pestrite [nu se intampla in 
Piecare si sa prime^ti branaa de La SPantul Petru in schimbul unei lire de aur], 
problemele de logica [pana fi inventarul de trei obiecte era un pu22le in sine] 
^i uanatoarea de cire^e [un precursor de marca al uanatorii de pixeli], dar ^i 
discutiile interminabile cu un coleg la Pel de pasionat de uniuersul Di22y Cf i 
Seymour, dar asta e o alta poueste] m-au conuins ca am in Pata o uiitoare le- 
genda. Dupa ce am bagat in casetoPon ^i am cunoscut intim ^i restul jocurilor 
din serie, in special Spellbound Di22y, un gigant de peste o suta de „ecrane", 
Magicland Di22y ^i Fantasy UJorld Di22y, am Post deosebit de Pericit ca simpa- 
ticul Prince oP the YolKPolk, cel mai scurt Di22y din cele fase [plus cateua 
spinoPP-uri pe care Le-am uitat] a reusit sa-mi deschida u^a catre un aseme- 
nea uniuers plin de minuni. In 8 culori. Reuin la inceput f i ua spun sincer ca, 
atunci cand u^a i'nchisorii a ars de tot, pentru mine jocurile pe calculator au 
capatat brusc o noua dimensiune. Fara sa exagere2 catu=:i de putin, prima in- 
talnire cu al ^aselea Di22y a Post o adeuarata reuelatie ^i m-a Pacut sa reali¬ 
ses ce lucru minunat poate Pi un joc pe calculator. Nu am mai mancat oua o 
perioada... 



O OK, 0:1 


























































































































HD 6970 2GB 

Ofertant: Partenerii Sapphire 
Chipset: AMD RADEON HD 6970 Cayman 

Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

2048 MB/GDDR5/1375 

Numar procesoare de stream-uri / 

Frecventa GPU: 1536/880 

Tip sistem alimentare: standard + PCIe6+PCIe8 

Conectori multimedia: 

2x DV1 +2x mDisplayPort +HDMI 
Adaptoare induse in pachet: +mDP->DP +2x 
MOLEX->PCIe8 +Cablu HDMI +Punte CrossFireX 
Pret: 1595 lei 


SPECIFICATII: 

Model: HIS Radeon HD6970 2GB 
Ofertant: Partenerii HIS 
Chipset: AMD RADEON HD 6970 Cayman 
Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

2048 MB/GDDR5/1375 
Numar procesoare de stream-uri / 

Frecventa GPU: 1600 / 880 

Tip sistem alimentare: standard + PCIe6+PCIe8 

Conectori multimedia: 2x DVI +2x mDisplayPort +HDMI 

Adaptoare induse in pachet: DVI->D-SUB +2x MOLEX- 

>PCIe6 +2x M0LEX->PCIe8 +Punte CrossFireX 

Pret: 1691 lei 


SatgoMai 

/gyjXfD) 

SMasra ca® 


ocurile recente se afla intr-o cursa continue in care ca$tigatorul se vede destul de 
prost pe sisteme din ce in ce mai scumpe, prin urmare o placS video de ultima gene- 
U rajie tinde devina indispensabiia. DacS, pe vremea cand DirectX 10 fecea legea, 
Crysis se mi$ca prost la detalii maxime pe cele mai scumpe configuratii, acum piddle vi¬ 
deo DX 11 se straduiesc sa se comporte exemplar cand vine vorba de teselare. AVP sau 
3DMark 11 demonstreaza foarte bine chiar §i proprietarilor de sisteme nu foarte ieftine ca 
investi^iile in PC-ul de acasa sunt din ce in mai dese. Exact aici intrd in scena piacile video 
testate in acest numar al revistei. Cu preturi de pana la 2500 de lei nu cumpdrafi doar o 
placS video, ci $i confortul psihologic ca, timp de aproximativ doi ani, va veji putea bucura 
de gaming la o rezolujie Full HD sau chiar $i 2560 x 1600 (daca va ajuta monitorul). Nu veji 
face niciun compromis la nivelul de detalii in jocuri, insa nu e exdus ca, odata cu iminenta 
lansare a lui Crysis 2, sa conjtientiza^i ca va trebuie $i un procesor mai puternic sau mai 


mulji GB de memorie RAM pentru o experience* optima. Acesta este gaming-ul pe PC. 
Upgrade-ul este cuvantul de ordine $i, chiar daca nu exista foarte multe titluri exclusive, 
PC-ul reu$e$te sa fie la fel de popular, daca nu mai popular in unele cercuri, decat PS3-ul 
de la Sony sau Xbox 360 de la Microsoft. Plecand de la aceasta idee, de gaming in condi^ii 
optime, am pus impreuna noua piaci video cu preturi de peste 1000 de lei $i le-am testat 
cum am $tiut mai bine pentru a ne face o parere condudenta in legatura cu investijia pe 
care trebuie sa o facefi in computerul dumneavoastra. Chiar daca, aiaturi de 8 piaci video 
ATI Radeon, este doar un singur model de la NVIDIA (ASUS ENGTX580), rezultatele teste- 
lor au fost condudente. Ca urmare, lupta la varf s-a dus intre un model AMD Radeon 
HD5970 $i concurentul de varf al celor de la NVIDIA, in definitiv, ramane sa vedeji cat va 
permite buzunarul sa invest^ in creierul computerului pe partea de gaming $i sa urmariji 
in tabel in ce performanja se traduce noua dumneavoastra placa video. 

■ Alexandru Puiu 


SPECIFIC*Jll: 

Model: ASUS GTX580 ENGTX580 
Ofertant: Partenerii ASUS 
Chipset: nVIDIA GeForce GTX580 GF110 

Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

1536 MB / GDDR5 / 1002 
Numar procesoare de stream-uri / 
Frecventa GPU: 512/780 
Tip sistem alimentare: standard + PCIe6+PCIe8 
Conectori multimedia: 2x DVI +mHDMI 
Adaptoare induse in pachet: +mHDMI- 
>HDMI +2x PCIe6->PCIe8 +Punte SLI 


Pr«t: 2400 lei 


SPEOFICAT1I* 

Model: AMD RadeonHD^70 
Ofertant: Partenerii AMD 
Chipset:AMD Radeon HD 5970 Cypress 
Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

1024 MB / GDDR5 / 1000 
Numar procesoare de stream-uri / 
Frecventa GPU: 2x 1600 / 725 
Tip sistem alimentare: standard + PCIe6+PCIe8 
Conectori multimedia:2 x DVI+mDisplayPort 
Adaptoare induse in pachet: 
DVI->D-SUB +DVI->HDMI +2x 
MOLEX->PCIe6 +Punte CrossFireX 
Pr*t:2580 lei 
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SPEGFICAT1I: 

Model: Sapphire AMD Radeon HD 6950 2GB 

Ofertant: Partenerii Sapphire 

Chipset: AMD RADEON HD 6950 Cayman 

Memorie (cantitate/tip/frecventa): 2048 MB / 
GDDR5 /1250 

Numar procesoare de stream-uri / 

Frecventa GPU: 1440 / 800 

Tip sistem alimentare: standard + 2xPCIe6 

Conectori multimedia: 

2x DVI +2x mDisplayPort +HDMI 
Adaptoare induse in pachet: 

DVI->D-SUB -fmDP->DP +1x MOLEX->PCIe6 
+Cablu HDMI +Punte CrossFireX 
‘t: 1214 lei 


Pret 


SPEGFKAjil: 

Model: AMD Radeon HD6950 j 
Ofertant: Partenerii AMD 
ID RADEON HD 6950 Cayman 

Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

2048 MB /GDDR5/ 1250 

Numar procesoare de stream-uri / 
Frecventa GPU: 1440 / 800 
Tip sistem alimentare: standard + 2xPCIe6 
Conectori multimedia: 

2x DVI +2x mDisplayPort +HDMI 
Adaptoare induse in pachet: 

DVI->D-SUB +DVI->HDMI +2x MOLEX I 
>PCIe6 +Punte CrossFireX 
Pret: 1286 lei 


v. 



snanoepb 

Model: HIS Radeon HD6870 1GB, Ofertant: Partenerii HIS 
Chipset: AMD RADEON HD 6870 Barts 
Memorie (cantitate/tip/frecventa): 2048 MB / GDDR5 / 1050 
Numar procesoare de stream-uri / Frecventa GPU: 1120/900 
Tip sistem alimentare: standard + 2xPCIe6 
Conectori multimedia: 2x DVI +2x mDisplayPort +HDMI 
Adaptoare induse in pachet: 
DVI->D-SUB +2x MOLEX->PCIe6 +Punte CrossFireX 






SPEaFKAJIt: 

Model: ASUS HD6950 OC EAH6950 
Ofertant: Partenerii ASUS 
Chipset: AMD RADEON HD 6950 Cayman 

Memorie (cantitate/tip/frecvent*): 

2048 MB /GDDR5/ 1250 

Numar procesoare de stream-uri / 
Frecventa GPU: 1408 / 810 
Tip sistem alimentare: standard + 2xPCIe6 
Conectori multimedia: 

2x DVI +2x mDisplayPort +HDMI 
Adaptoare induse in pachet: 

+2x MOLEX->PCIe6 +Punte CrossFireX 
Pret: 1400 lei 



SPECIFICAT1I: 

Model: ASUS HD6870 Direct CU EAH6870 

Ofertant: Partenerii ASUS 

Chipset: AMD RADEON HD 6870 Barts 

Memorie (cantitate/tip/frecventa): 

1024 MB / GDDR5 /1050 

Numar procesoare de stream-uri / 

Frecventa GPU: 1120/915 
Tip sistem alimentare: standard + 2xPCIe6 
Conectori multimedia: 2x DVI +2x DisplayPort 
Adaptoare induse in pachet: 

DVI->D-SUB +DVI->HDMI +2x MOLEX-> 

PCIe6 +Punte CrossFireX 
Pret: 1098 lei 



Futuremark 3DMark Vantage 
Performance /GPU/CPU 

23482/ 

29091/ 

20078/ 

19947/ 

18262/ 

18402/ 

18170/ 

16587/ 

16469/ 

26445/ 

24689/ 

21119/ 

20879/ 

18537/ 

18661/ 

18444/ 

16342/ 

16082/ 

17574 

62557 

17491 

17592 

17482 

17667 

17395 

17365 

17753 

Futuremark 30Mark Vantage 
Extreme score /GPU /CPU 

13818/ 

13099/ 

10908/ 

10688/ 

9423/ 

9347/ 

9250/ 

7685/ 

7676/ 

13663/ 

12574/ 

10694/ 

10472/ 

9199/ 

9121/ 

9026/ 

7464/ 

7455/ 

17613 

629% 

17602 

17611 

17592 

17667 

17548 

17514 

17570 


9015/ 

8169/ 

7682/ 

7690/ 

7069/ 

7152/ 

7077/ 

6234/ 

6160/ 

3DMark 11 Entry score/GPU/ 

10833/ 

8974/ 

8215/ 

8233/ 

7344/ 

7444/ 

7338/ 

6310/ 

6220/ 

Physics/combined 

6769/ 

6828 / 

6845/ 

6832/ 

6815/ 

6838/ 

6843/ 

6846/ 

6841/ 

5966 

6618 

6357 

6358 

5959 

6048 

5995 

4937 

4869 


2453/ 

1903/ 

1782/ 

1779/ 

1587/ 

1599/ 

1574/ 

1398/ 

1381/ 

3DMark 11 Extreme score / GPU 

2251/ 

1718/ 

1610/ 

1606/ 

1428/ 

1439/ 

1414/ 

1252/ 

1236/ 

/Physics/combined 

6771/ 

6805/ 

6840/ 

6816/ 

6829/ 

6820 / 

6851/ 

6835/ 

6826/ 

2678 

2217 

2024 

2039 

1819 

1837 

1827 

1632 

1616 

Alien vs Predator 2560 x 1600 

51.6 

37.9 

35.4 

35i 

31.1 

31.9 

31.1 

26.5 

26.2 

Unigine 2560 x 1600 FPS / Score 

37,3/ 

940 

40,62/ 

1022 

39,7/ 

1000 

39,4/ 

993 

34,9/ 

879 

35,2/ 

886 

35/882 

21,7/ 

546 

21,5/ 

542 

Unigine 1920 x 1200 FPS/Score 

52,8/ 

1331 

60,8/ 

1531 

55,6/ 

1399 

55,5/ 

1363 

49.7/ 

1251 

50,2/ 

1264 

49,5/ 

1247 

32,1/ 

809 

31,9/ 

803 
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Ofertant: Panenc™ (iermt, Pre|: apfcwnjta 1 VO l« 


D e o buna vreme incoace nu am mai primit la test 
produse multimedia Genius, motiv pentru care am 
rSmas cu vechea imagine pe care mi-am format-o asupra 
acestora: printre multe ieftinatajuri se poate sa g5se$ti 
ceva bun. lar ce este bun, e de fapt foarte bun, atat sub 
aspectul raportului calitate/pret, cat $i al fiabilitajii in uti- 
lizarea indelungata. Important este sa gase$ti pe cineva 
de incredere care sa testeze $i sa faca selectia. Ugh, deci, 
aici intervin eu... cu o relate reinnoita cu distribuitorii 


Genius la noi in jara, de la care vom mai primi de acum 
incolo diverse, de la boxe la volane $i a$a mai departe. 

A$a se face ca am fost foarte curios cum mai stau 
Genius cu sistemele de boxe multimedia. De aici $i gra- 
ba cu care am pus sistemul Genius SW-HF2.1 1205 la 
testat, imediat ce a ajuns la mine pe masa de lucru. La o 
prima vedere, nu pare sa fie mare lucru, este vorba de o 
configurate 2.1 obi$nuita. Dar, cel pu{in arata foarte 
bine, mi-am zis, inainte de a o conecta la placa de sunet 
$i de a asculta oarece muzici prin dansa. 
Componentele sistemului multimedia Genius SW- 
HF2.1 1205 sunt de foarte buna calitate, cutiile sateli- 
Jilor $i subwooferului fiind facute din MDF imbinat 
foarte solid, cu finisaje impecabile. Estetic, nota maxi¬ 
ma din partea mea. Totu$i, trebuie precizat faptul ca 
avantajele unui material de calitate akatuit din fibra 
lemnoasa densa $i ale unei asambiari solide nu fin 
doar de vizual, ci $i de calitatea audio. Boxele bine in- 
cheiate la montaj, cu perefi gro$i, au un sunet mai 
plin, cu pierderi de energie semnificativ mai mici de¬ 
cat boxele din plastic obi$nuit. 

De altfel, asta m-a $i frapat la sunetul sistemului 
Genius SW-HF2.1 1205 - consistent sa, surprinzatoare 
pentru dimensiunile mici ale satelijilor $i subwoofer¬ 
ului. Chiar daca nu este exemplar de liniar, raspunsul 
in frecventa al sistemului este multumitor, fara goluri 
semnificative intre subwoofer $i sateliti. Frecvenjele 
medii sunt dar redate, cele inalte sunt rotunde, fara 
asperitaji provenite din distorsiuni. in frecventa joasa, 
subwooferul face minuni - sunetul este percusiv, are 
atac, fiind puternic fara a deveni prea boom-icios. 
Astfel, am observat ca sistemul Genius SW-HF2.1 
1205 face fat lejer in jocuri $i in filme, acolo unde tre- 


Genius 


■ 

Genius SW-HF2.11205 


buie sa faca fat la impu$caturi, explozii $i alte efecte so- 
nore de mare energie acustica. Recomand, totu$i, dispu- 
nerea subwooferului pe desktop, pentru a beneficia de 
intreaga sa energie, indusiv vibrajiile pe care le va indu¬ 
ce in tablia mesei. Am constatat ca este de piacut $i inte- 
resant efect sa ai subwooferul pus pe birou, pentru ca 
ajungi sa ai o perceptie tactila a efectelor sonore din fil¬ 
me $i jocuri - chiar in mouse $i tastatura. 

Poate ca la preful sau actual a$ fi a$teptat de la 
Genius SW-HF2.1 1205 sa ofere $i o ie§ire audio pentru 
cajti. Oricum, impresia pe care acest sistem multimedia 
mi-a lasat-o este una buna, Genius 5W-HF2.1 1205 imbi- 
nand optim aspectul estetic $i calitatea audio, pentru uti- 
lizatorii care doresc sa sonorizeze un spajiu mai restrans, 
aflat in imediata apropiere a unei mese sau a unui birou. 


Date tehnice: 

Configuratu posibile 

2.1 

Putere 

2x9 watt (sateliti). 14 wan 
(subwoofer) 

Numdr difuzoare pe satelit 

lx 6.25 cm 

Diametru difuzor subwoofer 

12.5 cm 

Reglaje disponibile 

Volum. Bas 

Intrarecfcti 

Nu 

Efecte/Procesare surround 

Nu/Nu 


84 LEVEL 03|2011 


www.ievel.ro 





Ofertant ParT^oem Pref: apfucmairv 180 lei 


Genius SW-5.11505 


Genius 


03|2011 LEVEL 85 


G enius SW-5.1 1505 se afia intr-o zona de pret infe- 
rioara celei careia ii apar^ine ceiaialt sistem de 
boxe multimedia Genius prezentat aici. De altfel, este 
suficient sa va spun ca prejul celor doua sisteme este 
aproximativ acela§i. Dar, acesta, anume SW-5.1 1505, 
este o configurate 5.1, deci, e dar ca undeva trebuia fa- 
cuta diferent de calitate fat de ceiaialt sistem, care 
este un 2.1. Pai, in primul rand se observa ca materialul 
din care sunt construe satelit sistemului Genius SW-5.1 
1505 este unui plastic. Din pacate, nu este vorba despre 
un plastic gros, care sa mic$oreze cat mai mult pierderile 
de energie din carcasa boxei, ci de un plastic subtire. De 
aici vin ni$te atenuari in anumite benzi de frecventa, 
care fac ca satelit sistemului Genius SW-5.1 1505 sa 
sune un pic a gol, mai putin consistent decat sateltyi din 
material lemnos bine imbinat al boxelor Genius SW- 
HF2.1 1205. 

Din fericire, subwooferul boxelor Genius SW-5.1 
1505 este din acel material lemnos, excelent asamblat, 
motiv pentru care emisia in frecvent joasa a sistemului 
este una muljumitoare, solida, chiar daca nu foarte de- 
taliata sau percusiva. Sa zicem ca subwooferul i$i face 
treaba cinstit, atata vreme cat este amplasat pe masa 
voastra de lucru, ceea ce aduce beneficiul proximita^ii 
acustice $i al vibrajiilor din tablia biroului. Astfel, pot 
spune ca satelijii $i subwooferul s-au completat in mod 
fericit, asigurand o liniaritate onorabila a redarii materi- 
alului audio in benzile de frecventa sensibile, adica cele 
de joase spre medii $i de medii spre joase... 

Totu$i, audijia muzicaia cu sistemul Genius SW-5.1 
1505 mi-a fost intrucatva tulburata in momentul in care 
am incercat sa maresc volumul la nivelul decent la care 
pot spune ca se aude*suficient de tare". Taman atunci au 
aparut mici distorsiuni suparatoare in unii din sateliti - $i 
nu-mi dau seama daca este un defect al exemplarului 
primit de mine sau o constanta a acestui produs. 

Oricum, senzajia cu care am ramas a fost aceea ca siste¬ 
mul Genius SW-5.1 1505 nu duce foarte tare in putere, 
motiv pentru care este recomandabil a fi folosit undeva, 
la limita a$teptarilor unui jucator care dore$te sa-i explo- 
deze ceva in ureche. Macar, frecvenjele inalte sunt bine 
redate de Genius SW-5.1 1505, chiar surprinzator de 


bine. 

Bun, deci, am invajat ca plasticul subtire nu face 
bine la sunetul emis de ni$te boxe. A$ mai folosi siste¬ 
mul de fata pentru a va atrage atentia asupra inca unui 
lucru pe care trebuie sa-l luati in considerare cand vreti 
sa va cumparati boxe multimedia 5.1 din zonele de pret 
mai de jos - cele de tip„budget" precum Genius SW-5.1 
1505. In mod normal, pentru comoditate, este bine sa 
puteti reda muzica in doi sateliti $i subwoofer, adica in 
configurate 2.1, pe un sistem 5.1, avand ca sursa numai 
un semnal stereo. Adica, este bine sa nu trebuiasca sa 
trimiteti trei fire catre sistemul de boxe 5.1, doua pentru 
sateliti $i unui separat pentru subwoofer. Cum ar veni, ar 
trebui ca din semnalul stereo, trimis pe un cablu audio 
normal, sistemul de boxe sa faca el insu$i separarea 
semnalului ce este trimis la cei doi sateliti din fata $i la 
subwoofer. A$a, nu mai aveti grija de a face voi in$iva 
acest lucru cu ajutorul piacii de sunet sau al functiilor de 
surround din playerul multimedia pe care il folositi. 

Genius SW-5.1 1505 nu ofera aceasta facilitate, el 
este un sistem audio ce nu cosine circuitul care face se¬ 
pararea semnalului trimis catre subwoofer (adica nu are 
crossoverul care controleaza prin filtre specifice semna¬ 
lul trimis catre sateliti $i cel catre canalul LFE, command 
frecventele joase). 

Destul de multe astfel de sisteme 5.1 de buget nu 
au aceasta facilitate. Pentru a asculta cu ele muzica in 
format stereo, este necesar ca software-ul de control al 
piacii de sunet sa ofere posibilitatea de a separa la sur¬ 
sa canalul de frecvente joase destinat subwoofer-ului $i 
cele doua canale pentru sateliti. Unele piaci de sunet 
ofera aceasta facilitate, altele nu. Inainte de a achizitio- 


na un sistem de boxe 5.1 ieftin, este bine, deci, sa $titi 
doua lucruri. Primul, daca acesta poate accepta ca sursa 
semnal stereo, pe care il poate apoi separa el insuji in 
semnal pentru sateliti $i semnal pentru subwoofer. Al 
doilea lucru de $tiut este, in cazul in care sistemul de 
boxe respectiv nu ofera o asemenea facilitate, daca pla¬ 
ca voastra de sunet poate prelua aceasta functie. Adica 
daca poate fi setata pentru ie$ire de tip 2.1, in care pla¬ 
ca de sunet insa$i separa canalul LFE din semnalul ste¬ 
reo original, trimitand catre subwoofer continutul in 
frecventa joasa al materialului audiat de voi. 

Deci, Genius nu se dezmint. Unui din sistemele pri- 
mite la test este bun $i il recomand, in timp ce al doilea 
lasa de dorit $i nu ar fi prima mea optiune. Ma a$tept, 
insa, la lucruri foarte bune de la sistemele de boxe 
Genius 5.1 de putere mai mare $i facute din lemn, des¬ 
pre care $tiu ca merita atentia pe care le-o voi acorda 
cand vor veni la mine la test. 

■ Marius Ghinea 


Date tehnice: 

Configuratii posibile 

2.1,4.15.1 

Putere 

5 x 6 watt (sateliti). 17 watt 
(subwoofer) 

Numar difuzoare pe satelit 

lx 7,5 cm 

Diametru difuzor subwoofer 

10 cm 

Reglaje disponibile 

Volum. Bas 

lntrarecd$ti 

Nu 

Efecte/Procesare surround 

Nu/Nu 
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OAMENI MARI CU JUCARII SCUMPE 

C iteam undeva c3 diferenja dintre copii $i adul?i este pre?ul jucSriilor pe care le utilizeazS cu acelaji entuziasm, dacS nu mai mare. Pe cSt de simple este aceasta idee, pe atat de 
real este modul in care ne influenteaza viafa. DacS multi oameni sunt de parere cS suma prietenilor ne definejte de fapt ca personalitate, eu sunt de parere ca „jucSriile"pe 
care le avem in dotare ne influenteaza la fel de mult. Un test simplu este sa vS gandiji, indiferent de varsta pe care o avefi, cate din obiectele pe care le folosifi astSzi nici nu 
existau acum 10 ani sau existau, dar intr-o forma mult mai simpia, cu o functionalitate mult mai redusa decat cea de acum. Plecand de la premisa ca acesta este primul numar al re- 
vistei LEVEL in care ma manifest ca redactor $i luand in calcul ideile exprimate mai sus, am decis sa vi prezint ..bucdfile de tehnologie’al caror mandru posesor sunt. 
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Ofertant: PaiTeneri Apple. Pr*£ 450 iei 


A pple TV s-ar putea s a fie unul din produsele Apple a caror functionalitate 
este restransa pe meleaguri mioritice. Gandit ca un dispozitiv de streaming 
mai degraba decat un media player standalone, noul Apple TV este o cutie nea- 
gr3, mica $i subjire. Inca un exemplu de design reu$it din partea celor de la 
Apple, acest dispozitiv are „in loc de creier"acela$i procesor A4 cu care ne-am 
obi$nuit deja din iPhone 4, iPad sau cel mai nou iPod Touch. Sa incepem cu ce nu 
se poate face pe Apple TV in jara noastra. Din cauza ca, prin utilizarea unui cont 
de iTunes localizat in Romania, nu avefi acces decat la App Store, este imposibil 
sa vizionaji confinut cumparat sau inchiriat din iTunes, indiferent daca vorbim 
de filme, seriale sau muzica. Daca aveji insa un cont de SUA, ajutat de un card la 
o banca tot de acolo, trebuie menjionat ca dispozitivul in sine nu se ocupa cu 
tehnici de localizare pe baza de IP $i in orice moment puteji vedea filme de pe 
Netflix sau seriale de pe ABC. in schimb, daca aveji un iPhone, iPod sau iPad, pu- 
te{i reda fara probleme pe televizor un slide-show cu pozele din vacanja, cu aju- 
torul Airplay. Desigur, putefi inlocui telecomanda din pachet cu aplicafia Remote 
din App Store, dar aceasta etapa este opfionaia. Daca va incanta ideea de stream¬ 
ing, Apple TV reda fara probleme pe PC sau Mac orice conjinut pe care il aveji in 
biblioteca din iTunes. Practic, daca ruleaza pe computer pe Quicktime sau iTunes, 
ruleaza fara probleme $i pe Apple TV. 





Ofertant: wwwshop4pc.ro, Pref:139lei 




S unetul este cea mai importanta parte dintr-o experienja cinematografica, dintr-un joc $i, cu siguran- 
ta, dintr-un clip muzical. Din pacate, adesea, in cazul unui laptop nu se opteaza pentru induderea 
unor difuzoare foarte puternice sau a unei piaci de sunet cu 3 ie$iri pentru boxele din fa^a, spate, centru $i 
subwoofer. Pentru astfel de situajii au fost inventate piacile de sunet cu posibilitate de conectare pe USB. 
Muse XL Pocket LT3 este una dintre cele mai noi crea^ii ale Hercules $i face o treaba foarte buna cand vine 
vorba exact de aceasta activitate, reproducerea sunetului emis de sistemul dumnea- 
voastra folosind un port USB. Practic, cu un netbook $i o astfel de placa de su¬ 
net aveji baza unui sistem home theater. Nu va mai trebuie decat boxele. 
Jinand cont ca unele dintre cele mai noi jocuri integreaza tehnologii 
precum Xear3D, EAX 1.0, EAX 2.0, DirectSound $i DirectMusic, $i 
aceasta placa de sunet va ofera baza pentru a trece catre audijie un 
sunet identic cu cel gandit de creatorul sau. Chiar daca dimensiuni- 
le acestui dispozitiv sunt reduse, cei de la Hercules au reu$it sa cree- 
ze un dispozitiv ergonomic, integrand conectorii atat pentru line in, 
cat $i pentru line out de jur imprejurul dispozitivului, intr-un mod ac- 
cesibil. La capitolul bonusuri, in cutie este indusa $i o casca cu microfon, 
ideala pentru Skype, Windows Live Messenger, Yahoo! Messenger sau orice 
alta aplicajie de comunicare online preferata de voi. Nu lipse$te nici compati- 
bilitatea cu sistemele Mac. Din pacate, driverele disponibile momentan nu ofera 
decat suport pentru ie$ire stereo, nu 5.1. 
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D e cele mai multe ori, pe langa un 
hard disk extern, este necesar sa 
transportafl un cablu USB, element ce 
afecteaza un pic ideea de portabilitate. 

Alternativa este reprezentata de acele hard 
diskuri externe al caror cablu iese din carcasa, insa 
nici acestea nu sunt o solute pe termen lung. Dupa 
o utilizare intensa, pe cablul respectiv pot aparea de¬ 
fectum, care transforma hard diskul intr-un dispozitiv in- 
utilizabil. Prin CH94, A-DATA ofera un exemplu de design 
inteligent, combinand un cablu care intra in marginea 
produsului cu posibilitatea de a-l inlocui daca apar vreo- 
data probleme. in definitiv, are la capatul cablului un mini- 
USB. Carcasa este din plastic, insa designul compact $i 
textura rezistenta la zgarieturi confera un sentiment de 
produs cu „via{a lunga". Chiar daca are un plus la capito¬ 
lul construct^, nici performanfa nu a fost neglijata, cu vi- 
teze de aproximativ 30 MB atat in cazul scrierii, cat $i al 


citirii de date: in mai pujin de 3 
minute putefl salva pe el un DVD. 

Daca ar fi sa luam in calcul $i pre{ul de 247 de lei pentru 
hard diskul care a venit la test, cu o capacitate de 500 GB, 
putem afirma fara probleme ca raportul calitate / pre} 
este in favoarea dientului. Daca va intereseaza $i alte ca- 
pacitaji de stocare, seria de hard diskuri CH94 de la 
A-DATA se intinde de la 320 GB (202 lei) pana la nu mai 
pujin de 1TB, pentru care pre{ul ajunge la doar 408 lei. 
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D ecizia achiztyei 
unui televizor 
este cu atat mai com- 
plicata cu cat e$ti mai 
pasionat sau mai „la 
curent”cu tehnolo- 
gia. Din experien^a, 
am ajuns sa reco- 
mand televizorul care 
iji fura efectiv privi- 
rea, dintre alte 10 sau 20 de modele pe care le vezi intr-un 
magazin. Un televizor obi$nuit LCD suporta pana la 8 
biji de culoare, unui deosebit 10 bty, panoul din acest 
televizor de la Philips suporta pana la 14 biji de cu¬ 
loare, aproximativ patru mii de miliarde de culori. S-ar 
putea sa nu sune impresionant, insa in momentul in 
care ai 10 televizoare cu acela$i tip de conjinut, un 
astfel de TV pare ca efectiv reda altceva. Aceasta cali¬ 
tate poate fi atinsa prin induderea culorii galbene, pe 
langa dasicul RGB, in spectrul de culori redabil de pa- 
nou (la SHARP tehnologia se intituleaza Quattron). 0 
astfel de calitate nu este foarte impresionanta daca 
procesorul de imagine nu dispune de posibilitatea de 
a detecta in timp real con^inutul afloat pentru post- 
procesare. Chiar daca vorbim de un LCD cu „doar" 100 Hz 
$i un timp de raspuns specificat de 3 milisecunde, 
acest televizor este perfect pentru orice activitate din 
timpul liber, de la vizionarea celor mai noi titluri Blu- 
ray pana la cel mai recent joc din seria Gran Turismo 
pe PS3. Orice confinut video este redat fluent, iar im- 
plementarea funcjiei True Motion, chiar daca este evi- 
denta, reu$e$te sa nu he deranjanta sau agresiva vizu- 
al, ca in cazul altor modele de televizoare. Iar daca nu 
va place, oricand o pute^i dezactiva. Printr-un proces 


de dublare a cadrelor redate, indiferent de numarul de 
cadre pe secunda al sursei de semnal, Double Frame 
Rate Insertion creeaza imagini dare, cu forme bine defi¬ 
nite, chiar daca acjiunea dintr-un film se desfa$oara la o 
viteza foarte mare. Pe partea de redare de conjinut de 
pe USB, de$i nu poate reda fi$iere MKV, nu au existat 
probleme cu celelalte formate audio/video (doar la re- 
zolujie standard, nu HD) sau foto. Pe partea de conjinut 
online, surpriza a fost mare. Pe langa configurarea auto¬ 
mata (am ie$it pe internet conectand TV-ul la un router 
cu DHCP activ), am avut acces atat la un numar de servi- 
cii predefinite, printre care YouTube, cat $i la un browser 
de internet. Chiar daca este un pic ciudat initial sa scrii o 
adresa utilizand tastatura de pe ecran sau tastele nume- 
rice (ca pe telefon), dupa ce va obi$nui{i, va veji bucura 
ca nu mai este necesar sa porni^i PC-ul pentru a citi ni$te 
$tiri sau a va verifica e-mailul. Punctul forte al acestui 
model, care justified o parte semnificativa din pret, este 
tehnologia proprietara Ambilight. Folosind ni$te benzi 
de leduri plasate pe lateralele TV-ului, culorile din ecran 
sunt proiectate pe peretele din spatele panoului. 


Lmu lazarescu 
Culoareainarta 


pentru comenzi: Catalin lordache, catalin.iordache<® 3dmc.ro, 
telefon: 0741.248.348.0368.415.003 
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Kit Logitech Wave Pro 


D acS nu v-aji obi$nuit cu tastatura laptopului sau 
pur $i simplu vrefi un nivel mai ridicat de confort 
din partea celor mai folosite periferice (mouse-ul $i tas¬ 
tatura), Logitech Cordless Desktop Wave Pro s-ar putea 
s3 fie solujia optima. 0 combinafie ideals ar fi cu un 
HTPC conectat la un LCD Full HD cu diagonala de aproxi- 
mativ un metru. Astfel, chiar dacS stafi in capStuI celSIalt 
al camerei, puteji scrie fSrS probleme un e-mail. Inovajia 
din tastatura este conturul curbat al construcfiei, care va 
ajuta sa va Jinefi mainile intr-o poztye mult mai naturaia 
in momentul unei utilizari de lunga durata. Tot la capito- 
lul confort intra palm rest-ul potrivit de moale $i posibi- 
litatea ajustarii inaltimii cu ajutorul a doua perechi de 
picioru$e de dimensiuni diferite, plasate pe par- 
tea inferioara a tastaturii. Nici mouse- 
ul MX 1100 nu este de le- 
pSdat, cu un 


design dasic Logitech. Acesta este ideal pentru munca 
de birou (cu cele 4 butoane configurable, pe langS 
scroll $i cele doua butoane obi$nuite), dar nu este strain 
nici de piacuta activitate de gaming. IncSrcatS de butoa¬ 
ne multimedia $i office, tastatura fara fir Logitech Wave 
are ni$te taste suficient de mari $i de aerisite incat sa nu 
va mai dori{i o alta tastatura prea curand. De conexiune 
se ocupa un USB dongle ce lucreaza la 2,4 GHz pentru a 
evita eventuale interference cu alte periferice din casa. 
Chiar daca nu este cel mai nou model, dovada hind lipsa 
receiver-ului unifying din pachet, acesta reprezinta o so- 
lujie foarte buna pentru utili- 
zatorii polivalenfi. 



Ofertant: ParteneM Logftem. Prep - >0»« 


Logitech Pure 
Fi Express Plus 


Ofertant: fatenera tognert*. Prep VWWV! 


L ogitech lucreaza deja de ca|iva ani la modelele din 
seria Pure-Fi $i pot afirma cu incredere ca nu a fost 
model care sS-mi fi trecut prin mans $i care sa nu ma 
j incante printr-o caracteristica sau alta. Pure-Fi Dream, 
de exemplu, dispunea inca de acum cSjiva ani de un 
senzor de mi$care pentru snooze. Toate produsele din 
aceasta serie au in comun faptul ca redau fara proble¬ 
me toata muzica pe care o aveji pe dispozitivul portabil 
de la Apple cu conector cu 30 de pini $i nu numai. 
Practic, orice iPod, iPad sau iPhone, chiar daca vorbim 
de dispozitivele din familia iPod Shuffle, pot fi „impere- 
cheate"cu Logitech Pure-Fi Express Plus. Singura dife- 
renja este, din pacate, reprezentata de faptul ca, in ca- 
zul in care folosifi mufa jack stereo 3,5 mm pentru a 
reda muzica preferata, nu va vefi putea incarca in ace- 
la$i timp $i dispozitivul portabil, o particularitate in ca- 
zul iPod Shuffle sau iPad. Acesta din urma este prea 
mare ca sa incapa in spa(iul alocat portabilului. Un ele¬ 
ment distinctiv al acestui model, fa{S de alte generafii 
de Pure-Fi, este integrarea difuzoarelor pe ambele pSr{i 
ale dispozitivului. Astfel, cu ajutorul ,,360° sound", ori- 
unde ati plasa dispozitivul de la Logitech, sunetul va 
veni spre voi, nu conteaza daca sunteji in fa{a sau in 
spatele lui. In ceea ce prive$te calitatea $i puterea sune- 
tului redat, Pure-Fi Express Plus umple fara probleme o 
camera cu un sunet amplu, cu joase $i inalte bine defi¬ 
nite. La capitolul regrete ar intra lipsa posibilitSjii de a 
te trezi dimineaja in acordurile muzicii preferate, alar- 
ma fiind suficient de stridenta, insa doar una singura. 
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iPad 


A nul trecut pe vremea asta, nu exista conceptul de 
tablets decat in zvonurile care bombardau toate 
site-urile de IT $i numai in legSturS cu „minunS{ia"pe 
care urma sS o lanseze Apple. Acum, la MWC - Mobile 
World Congress - fiecare companie care se respects a 
anunjat sau a lansat o tablets. Fiind posesor de iPad $i 
iPhone incS de la inceputuri, am avut ocazia sS pun 
mana pe iPad incS de la prima versiune de firmware, 
care nu oferea o mare parte din funcjionalitatea pe care 
a primit-o odatS cu iOS 4.2.1. Ajuns deja unul din cele 
mai populare dispozitive din toate timpurile $i cel mai 
u$or asimilat de public, alSturi de iPod sau dasicul deja 
DVD player, iPad este jucSria preferatS a milioane de uti- 
lizatori. DacS vS intreba{i care este cifra exacts, in 18 ia- 
nuarie, cineva a adunat rezultate trimestriale anunjate 
de Apple $i s-a ajuns la cifra de 14,79 milioane de produ- 
se vandute. La foarte pu{in timp dupS lansare, au apSrut 
insS voci care reduceau tableta celor de la Apple, din pS- 
cate doar la atat, un iPhone mai mare, o jucSrie, o ramS 
foto cu aplicatii. 

Indiferent cat de pretenjio$i aji fi ca utilizatori $i 
orice aji face pe iPad, acesta se mi$cS foarte bine. Toate 
efectele de tranzijie se desfS$oarS fluent $i orice tip de 
con^inut compatibil este redat fSrS intreruperi. Toate 
acestea sunt datorate hardware-ului ingrSmSdit in doar 
680 de grame $i cu o grosime de 13,4 mm in cel mai 
gros punct al sSu. La capitolul design, din fa{S, iPad-ul 
aratS ca un iPhone cu un ecran mare $i luminos cu teh- 
nologie IPS (pentru unghiuri de vizibilitate foarte bune), 
incadrat de o margine neagrS lucioasS pe care nu puteji 
vedea decat butonul de Home, familiar utilizatorilor de 
iPhone $i iPod Touch. Spatele, integral din aluminiu, 
aduce insS mai degrabS aminte de un MacBook 
Unibody decat de un iPod Touch. Pe baza accelerome- 
trului, indiferent de pozijia in care tineji iPad-ul, confi- 
nutul de pe ecran este reorientat in mod natural in a$a 
fel incat o secjiune de text sS fie orientatS corect sau o 
pozS sS nu fie niciodatS cu capul in jos. Pe marginea car- 
casei avefi acces la clasicele butoane de volum $i blocare 
a rotirii ecranului in funcjie de cum mi$cali iPad-ul. 
OdatS cu iOS 4.2, acest switch de pe lateral a luat functia 
de activare a modului mut, modificare neagreatS de 


foarte mul{i utilizatori. In Beta-ul 4.3, Apple a revenit 
asupra deciziei $i a optat pentru integrarea in meniu a 
opTiunii de a alege intre cele douS posibilitS^i. De pe 
margine nu lipse$te nici portul de 3,5 mm pentru a vS 
conecta orice pereche de cS$ti. DacS Apple tot a promo- 
vat iPad-ul ca fiind un produs magic, am hotSrat sS fac o 
analizS $i in interiorul carcasei. La acest capitol, e chiar 
interesant sS vedefi cS interiorul este dominat de o bate- 
rie neagrS, partea de circuite fiind de aproximativ 3 x 3 cm, 
fSrS sS exagerez. 

Pentru interfa^S, Apple a preferat sS rSmanS la 
deja popularul iOS, un derivat al OS X $i fostului iPhone 
OS. Acesta este modificat aproape integral fa{S de ce ve- 
deji pe iPhone pentru a ajuta utilizatorul sS profite la 
maximum de ecranul mult mai incSpStor decat a$i crede 
(19,5 cm x 15 cm). Toate aplicajiile preinstalate, precum 
Calendar, Contacte, Notice, HSrji, YouTube $i magazinele 
virtuale (iTunes, App Store, iBooks) sunt optimizate pen¬ 
tru ecranul mare in a$a fel incat sS ajunge^i cat mai u$or 
la optiunile $i informa^ia care vS intereseazS. iPad-ul nu 
face ni$te lucruri impresionante dacS ar fi sS-l reducem 
la funcjiile de bazS precum navigat pe internet, e-mail- 
uri sau vizualizat continut multimedia $i poze, insS mo- 
dul in care face{i activitS{ile acestea chiar e de apreciat. 
Prima impresie este cS iPad-ul vS ascultS $i intuie$te ce 
vre^i sS facefi printr-o simpIS mi$care de deget. Nu tre- 
buie sS invS{a{i incS un sistem de operare sau combina- 
Jii de butoane pentru a lucra eficient. DacS ar fi sS atrag 
atenjia asupra unor aplicajii preinstalate pe iPad, cea 
mai importantS cred cS ar fi iBooks. Integrand $i cel mai 
nou magazin virtual Apple, de cSrji in format electronic, 
iBooks este interfa^a pentru una dintre cele mai impor- 
tante funcjii ale iPad-ului, aceea de e-book reader. 
Implicit, pe iPad este descSrcatS cartea Winnie the Pooh, 
dar pe ISngS cele aproximativ 124 de cSr^i gratuite, de li- 
teraturS dasicS in limba englezS, avefi acces la un nu- 
mSr foarte mare de cSrfl de fkjiune $i non-ficjiune. DacS 
vre^i, pute{i incSrca pe iPad cSrfi in format epub sau ba- 
nalul PDF. 

In urmStoare versiune de firmware, momentan 
aflatS in Beta, pe langS multitasking, directoare sau 
funqionalitate Airplay $i AirPrint, integrate odatS cu iOS 
4.2, funcjionalitatea multitouch va fi integratS la nivelul 
sistemului de operare. Ve|i putea sS vS intoarce^i la ecra¬ 
nul principal cu 5 degete, in locul apSsSrii butonului 
home, sau veji putea schimba intre aplicajiile deschise 

„$tergand" ecranul cu 3 degete de la stanga la 

dreapta sau invers. 
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iPhone 4 


C hiar dacS scriu aceste randuri despre iPhone 4, am 
fost suficient de pasionat de conceptul de iPhone 
incSt nu mi-a scSpat niciun model incS din 2007. 
Fascinafia pentru cel mai nou model este cu atat mai 
mare cu cat am avut ocazia sS folosesc un iPhone pe 
vremea cand nu exista App Store, cand nu avea multi¬ 
tasking, directoare sau tastatura pe landscape la mesaje. 
Atunci nu exista GPS pe iPhone $i camera nu avea decat 
2 MP, iar posibilitatea de filmare lipsea cu desSvar$ire. 
iPhone-ul de atunci avea insS ceva in comun cu cel mai 
nou model, iPhone 4: se mi$ca foarte bine $i era o solutie 
foarte buna pentru verificat e-mailuri, vizualizat poze, 
scris mesaje $i chiar dat telefoane. 1,7 milioane de dis- 
pozitive vandute in doar 3 zile - acesta este recordul 
mondial la ora actuals in materie de vSnzSri. Singura 
lansare apropiatS de aceastS cifrS a fost cea pentru iPhone 
3GS anul trecut, care, in aceea$i unitate de timp, 3 zile, a 
ajuns in mainile a 1 milion de utilizatori. 0 cifrS impresi- 
onantS indiferent cum o prive$ti ;i dacS mai luSm in cal- 
cul §i lansarea initials in doar cateva jSri, cifra este cu 
atat mai demnS de menfionat. Cea mai bunS dovadS a 
popularitSjii este data de lupta dintre operatorii de tele- 


fonie mobilS din fara noastrS care, in final, a dus 
la incheierea exdusivitS{ii dejinute pans la mij- 
locul lui decembrie 2010 de cStre Orange §i co- 
mercializarea terminalului $i de cStre Vodafone 
$i Cosmote. 

iPhone 3GS a fost identic din punct de ve- 
dere estetic cu iPhone 3G. La iPhone 4, situafia 
s-a schimbat radical. Nimic nu a mai stat in calea 
unui design complet nou. DouS bucSji de sticIS, 
finisate cu o precizie robotics, par a fi {mute im- 
preunS de un aliaj special de ofel inoxidabil. La 
doar 9,3 milimetri grosime, combinajia de stidS 
$i ofel, extrem de alunecoasS in teorie, in practi- 
cS nu lasS deloc sentimentul de nesiguran{S. 
Chiar $i dupS cateva zeci de minute de Jinut te- 
lefonul in mSnS, fiind extrem de subfire, nu simji 
cS-l scapi, ci cS mai degrabS aceastS caracteristi- 
cS iji permite sS-l tii mai bine. Rama din ojel ofe- 
rS o rigiditate $i o stabilitate foarte mare confi- 
nutului $i funcjioneazS $i ca antenS. Fiind vorba 
pe de o parte de antena wireless $i GPS, iar pe 
de alts parte de re{eaua GSM, integrarea era ex- 


Ofertant: Orange Voddfcne. Cosmote. Pref: 8r3 amrate 3499 lei • 16 GB, 1999 kt - 3? 68 


trem de greu de realizat, delimitarea fScSndu-se cu 
benzi de culoare neagrS. Sub numele de Retina Display 
Apple a incorporat in acest dispozitiv cel mai perfor- 
mant display de pe planets pe un display portabil din 
douS puncte de vedere. In primul rSnd, are cea mai 
mare rezolujie, 960 x 640, cea mai mare densitate de pi 
xel pe \o\, 326 ppi. S-ar putea ca aceste cifre sS nu in- 
semne foarte mult pentru voi, insS, prin comparajie, 30i 
ppi este o rezolufie ideals pentru material tipSrit, iar 
HTC HD2, care incS are unul din cele mai mari ecrane ca 
dimensiune pe un telefon mobil (4,3 Joli fa^S de 3,5 - 
iPhone 4), are o rezolufie de 480 x 800. Camera foto nu 
este incredibilS, insS cu ajutorul senzorului capabil de 5 
megapixeli $i al blijului care emite o luminS difuzS pu- 
ternicS, scenele intunecate ies mult mai bine decat cu 
alte telefoane capabile de poze $i care au acela$i numSr 
de megapixeli. Un plus este daritatea imaginilor capta- 
te. Chiar dacS la imaginile mai intunecate veji sesiza o 
anumitS cantitate de zgomot de imagine, nu veji intSm- 
pina dificultSfi la focus. Ce va incSnta insS pe foarte mul¬ 
ti utilizatori este posibilitatea de filmare la calitate 720p 
cu 30 cadre pe secundS. 

La capitolul software nu a apSrut nimic pe iPhone 4 
de care nu se pot bucura $i utilizatorii de 3GS, de exem- 
plu. OdatS cu iOS4, care este preinstalat pe cel mai nou 
iPhone, oricine se putea bucura de multitasking, de po¬ 
sibilitatea de a crea directoare sau de a vizualiza toate e- 
mailurile intr-un singur loc. Prin instalarea iOS 4.2, care 
pentru iPad a fost o revolujie, iPhone-ului nu i-a adSu- 
gatS decat posibilitatea de a imprima fSrS fir prin 
AirPrint sau de a transmite confinut video, audio sau 
foto cStre un Apple TV de exemplu, prin AirPlay. 
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S unetul este cea mai importantS 
parte din orice experienjS, indife¬ 
rent dacS te uiti la un film, te joci sau alergi. 

Exists situajii in care o explozie din ecran 
o sim^i langS tine mult mai puternic cu 
un sunet de calitate decat cu un efect vi- 
zual. Plecand de la aceastS premisS $i re- 
zonSnd cu ideea cS „Oamenii nu aud 
toatS muzica", in 2008, Dr.Dre s-a asociat 
cu Jimmy Lovine, producStorul din spa- 
tele Beatles, Bruce Springsteen sau Lady 
Gaga, $i Monster pentru a crea o pere- 
che de cS$ti. Initial a fost vorba doar de 
Monster Beats By Dr.Dre Studio, o pere- 
che de cS$ti high end, care ulterior s-a 
transformat intr-o intreagS linie. De cele 
mai multe ori, asocierea dintre un brand 
cunoscut $i o entitate extrem de popula- 
rS in domeniul divertismentului de orice 
gen nu genereazS neapSrat produse de calitate, cazul 
despre care vorbim aici fiind insS excepjia de la regulS. La 
pu^in timp dupS lansare, pe mai multe site-uri de speciali- 
tate deja au ajuns in Top 5 al cS$tilor de calitate, cu anula- 
rea zgomotului de fond. Chiar dacS nu sunteji pasionaji 
de review-uri, sigur le-aji vSzut prin toate clipurile recente 
ale unor arti$ti ca Lady Gaga, Eminem sau Black Eyed 
Peas. De$i sunt gandite pentru studiouri de muzicS, de 
aici $i preful, cS$tile sunt ideale $i pentru cei care aprecia- 
zS in egalS mSsurS o auditie de calitate §i eliminarea 
aproape totals a oricSrui zgomot de fond. Din pScate, o 
implementare eficientS de „noise cancelling" necesitS o 
sursS de curent pentru procesorul de sunet $i de$i calita- 
tea atat pe medii $i inalte, cat mai ales pe joase este foarte 


Ofertant: mtp dj*ipmion?.R Prej: 1165 lei y 634 b 


bunS, s-ar putea ca foarte mul{i utilizatori 
sS nu fie incSnta^i de faptul cS au nevoie 
de baterii in cS$ti. La capitolul accesorii, 
in pachet sunt incluse o husS rigidS pen¬ 
tru transport, douS cabluri, unul cu mi- 
crofon pe fir, gandit special pentru iPhone, 
$i unul simplu. Cablul este deta$abil, ceea 
ce este un avantaj major in cazul unei uti- 
lizSri intense. Astfel, dacS veji lovi firul, nu vS vor cSdea 
cS$tile de pe urechi, ci pur $i simplu vor necesita reintro- 
ducerea cablului in orificiul aferent. 

Beats By Dre Tour due mai departe acela$i concept 
de calitate $i etan$eitate pentru un zgomot de fond redus 
ca in cazul Studio, insS intr-un pachet mult mai compact, 
care intrS fSrS probleme in orice ureche. Nu de alta, dar 
sunt incluse in pachet nu mai pu;in de $ase optiuni pe 
care le puteti conecta la cS$ti pentru a vS bucura de un 
sunet de calitate. Cel mai mare avantaj al acestui model 
este portabilitatea. Pe langS cablul ro$u care este la fel de 
reprezentativ pentru Beats By Dre precum era cablul alb 
la cSjtile Apple acum cajiva ani, spajialitatea sunetului $i 
modul in care simfiji diferen^ierea instrumentelor la orice 
gen de muzicS ridicS foarte mult aceste cS§ti in ochii utili- 
zatorilor mereu in deplasare. 


Hercules Wireless N USB Key 
HWNU-300 


C hiar dacS orice netbook sau laptop este dotat cu o 
placS de re{ea wireless deja de cajiva ani, din pScate 
nu toate au prins fluxul tehnologiei Wireless N sau 
IEEE802.11N. Problema este aparent minors, insS dacS 
incepe^i sS transferal cSjiva GB de date intre douS 
calculatoare sau vreji sS profitaji de banda de cajiva 
MBps de la operatorul de internet, incepe^i sS re- 
gretafi lipsa compatibilitS{ii cu cel mai nou proto¬ 
col pentru comunica{ii fSrS fir. Din pScate, $i aici 
sunt cateva variabile. In definitiv, cel mai im¬ 
portant este cS viteza maxims teoreticS este 
300 Mbps $i de$i puteti atinge aceastS vitezS 
doar in anumite condijii, prima dintre ele fi¬ 
ind un router capabil de Wireless N, mai 
important este cS puteji profita de aceastS 
funcfionalitate cu un banal stick USB. Chiar 
dacS nu este cel mai subjire stick pe care aji 


Ofertant: vww.shop4paa Pret: 99 k< 


pus mana, compatibilitatea cu WPS 
(are buton pe lateral), posibilitatea 
de a integra PC-ul atat in rejele 
construite cu Wireless B,G, cat 
$i N sunt argumente importan- 
te de achizi{ie. La capitolul sis- 
tem de operare, orice SO ince- 
pand cu Windows XP este perfect 
capabil sS gSzduiascS aceastS placS 
de re{ea wireless conectabilS pe USB 
1.1 sau 2.0.0 interfa^S prietenoasS de 
instalare $i configurare nu face decat sS 
atragS §i mai mult aten{ia asupra acestui 
model cu un raport foarte bun prep' 
performanjS. 

■ Puiu Alexandru 
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Specifkatii 

■ Pref: de la 129 euro cu TVA indus (cu 
abonament Orange) 

■ Sistem de operare: Windows Phone 7 

■ Ecran Touchscreen LCD de 3,7 inchi cu 
16milioane de culori 

■ Spajiu de stocare: 8 GB 

■ Rejele: 3G+, Wi-Fi, GPS 

■ Camera: 8 MP cu inregistrare HD 

■ Procesor: Snapdragon 1 GHz 




D in pozijia de proaspat redactor hardware suplinitor, dar pasionat de jocuri $i ju- 
cSrii lucioase, aflafi de la mandea c3 HTC 7 Mozart este un smartphone lansat de 
curand pe piaja romaneascS, iar a^teptSrile au fost destul de mari de la el. Nu de alta, 
dar Microsoft a lucrat indeaproape cu HTC pentru a pune la punct noul sistem de ope¬ 
rare Windows Phone 7 pana in cele mai mici detalii. Pacat doar c3 am avut mai pu{in 
de doua sSptamani la dispozijie ca s5-l intorc pe toate pa^ile $i sa-mi fac o parere des- 
pre el, dar chiar $i a$a, consider ca a fost suficient pentru o prima impresie. 0 aveji 
acum, prin amabilitatea Orange Romania. 

Sa incepem cu o privire de ansamblu. HTC 7 Mozart arata bine, muchiile ro- 
tunjite $i inserturile de cauciuc frumos desenate de 
pe verso dandu-i un aspect elegant. In acela$i 
timp, este $i foarte u$or, cantSrind doar 130 de gra- 
me. Pe de alta parte, este cam alunecos. Numai eu era sa l scap din mana de cateva 
ori, motiv pentru care va recomand $i voua sa l pastrafi intr-o invelitoare. Am obser- 
vat, totu$i, ca se fine mai bine de palma stanga. Problem solved! Examinand la 
rece, a ca$tigat designul in fa{a elementelor practice, aceasta particularitate nefiind 
neaparat una negativa. Depinde de gust, unii utilizatori cu un simj estetic mai dez- 
voltat apreciind in primul rand aspectul. 

Ecranul display-ului ocupa aproape in totalitate partea frontaia, sticla incorpo- 
rand $i cele trei butoane de control de tip touch. Aici a aparut, totusi, o problema 
pentru mine. Pe cat de ergonomic $i elegant arata ca aspect, butonul Search (cel 
din coljul dreapta-jos) mi-a scos cajiva peri albi in cateva ocazii. Este atat de sensi- 
bil, incat la cea mai mica atingere a lui, indiferent de aplicafia in care ma aflam, des- 
chidea imediat fereastra de cautare Bing. Dar m-am obi$nuit $i cu asta, evitand sa-mi 
mai tree chiar $i maneca hainei prin acea zona, in rest, butoanele de volum, fanta 
microUSB $i butonul de activare a camerei se afla pe margine $i sunt relativ u$or de 
accesat $i utilizat, mai ales daca e$ti obi$nuit cu un astfel de aparat. 

HTC dispune $i de un Hub propriu ce u$ureaza accesul in zona de aplicajii, 
unde multe dintre ele sunt gratuite. Recunosc ca primul lucru pe care l-am facut a 
fost sa descarc aplicafia Chuck Norris Facts, insa nu am trecut cu vederea $i altele, 
mai mult sau mai pu{in utile in viafa de zi cu zi a unui redactor LEVEL. Attentive 
Phone, de exemplu, care in cazul de fa^a era deja instalata. Cu ajutorul ei, telefonul 
$tie sa sune mai tare daca este in buzunar, iar atunci cand 
il ridici de pe masa sa scada nivelul soneriei. Din 
Marketplace putem descarca chiar $i jocuri prin in* 
termediul portalului mobil Xbox Live. Problema ar 
ft ca serviciul nu este localizat $i in Romania, insa 
exista solujii alternative de conectare la el. Am 
descarcat de aici Assassin's Creed HD $i Need for 
Speed: Undercover, primul hind de departe cel 
mai impresionant. Ai zice ca joci pe un PSP, la cat 
de bine arata. Controlul este intuitiv, iar animatiile 
fluide, ceea ce ma face sa cred ca Mozart poate 
deveni o platforma de jocuri puternica. 

Camera de 8 MB ne ajuta cu un blit Xenon, 
insa rezultatele pe care le-a dat au fost impresio- 


nante doar in cateva situafii. Nu ma infelegeji gre$it, sunt peste medie, insa ma 
a$teptam la mai pujin zgomot si ca imaginea sa se stabilizeze mai bine dupa ce am 
folosit zoom-ul. Probabil ca un update va rezolva problema, daca aceasta este la ni- 
vel software. Cu HTC 7 Mozart insa, putem filma chiar $i in HD, la rezoluje 720p. 

Rezultate foarte bune am obfinut la capitolul audio/video. Muzica suna foarte 
bine, chiar $i utilizand ni$te ca$ti mai modeste, iar de rulat, ruleaza chiar $i filme HD 
de rezolujie 1080i. Asta ma face sa cred ca le este dedicat mai ales pasionafilor de 
muzica $i film, pentru ca nu m-am putut atyine sa nu store YouTube-ul. 

Exista loc de imbunatatiri la capitolul autonomie. Din pacate, bateria s-a des¬ 
carcat dupa o zi de utilizare nu foarte„acerba". Am intampinat $i mici probleme de 
stabilitate. Din fericire, acestea s-au remediat cu un simplu restart al terminalului. 

Nu asta este insa solufia la care s-au gandit producatorii $i sunt sigur ca un update o 
va rezolva. Chestiunea e ca update-ul mult a$teptat n-a venit in timp util ca sa aflu 
asta. $i inca un sfat: nu lasafi conexiunea WiFi activd decat daca aveji neaparat ne- 
voie de ea, altfel va inghite destul de repede bateria. Din nou, aceasta este mai de- 
graba o problema de soft decat de construcfle. 

In conduzie, HTC 7 Mozart ifi ofera o experienja multimedia excelenta. Imi 
place, dar nu mi-a indeplinit chiar toate a$teptarile. Deocamdata, autonomia scazu- 
ta ar fi cea mai mare piedica in calea unei eventuale achizitii. La nivel software poa¬ 
te fi insa imbunatajit, iar asta sunt sigur ca se va intampla. 
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FOTO-VIDEO digital + cartea 
..Photoshop CS5”, 
la pretul de 22,98 lei 
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VREI FOTOGRAFIE? 
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CONCURS LEVEL $1NEMIRA 





Titlu: Eu sunt numarul patru 


Autor: Lore Pittacus 


Din 18 februarie in cinema 



TREI SUNT I10RTI. i 

EU SUNT! 

numarulI 


PATRU 


NEMIRA 


P oate aveap deja ni$te banuieli, dar acum putep 
fi siguri: extratere$trii sunt printre noi!!! §i nu 
ne vor cu topi binele! De fapt, cei bine intenpo- 
nap, loricii, sunt extrem de pupnii refugiati de 
pe Lorien, o planeta mai mica decat Terra, invadata $i 
pustiita, jefuita de toate resursele vitale. Invadatorii au 
venit de pe Mogadore, secondap de animalele monstru- 
oase din lumea lor nataia, secatuita deja de ei in$i$i, ca 
rezultat al propriei nesabuinje. 

Refugiati de pe Lorien sunt noua - noua copii in- 
sopp de cate un protector. Noua depnatori ai 
Mo$tenirilor Lorien, o serie de puteri exceptional care 


1 1 incep sa se manifeste abia in adoles- 
I cenja $i care trebuie sa-i ajute sa$i 
recucereasca §i sa-$i repopuleze 
planeta. Cei noua s-au impra$tiat pe 
Pamant $i s-au ascuns, fiindca, atata 
vreme cat nu sunt impreuna, o vra- 
ja nu ingaduie sa fie uci$i decat in- 
tr-o anumita ordine. 

Dar $i megadorienii se plimba 
printre noi, in numar mare, nu nu- 
| mai ca sa-i vaneze pe lorici, ci $i fi- 
indca $i-au ales planeta noastra 
| drept pnta a expansiunii! Intre noi 
$i ei nu stau decat cei noua copii! $i 
tenacitatea cu care ii cauta pe ace$- 
I tia din urma a dat rezultate: deja 
au ucis trei!. 

Numarul Patru are cinci- 

I sprezece ani. $tie ca el e urmato- 

■ 

rul, $tie ca, odata descoperit, nu 
va fi crujat. Dar nu i$i pierde spe- 
ranfa, fiindca armele sale, 
Mo$tenirile Lorien, incep sa-$i 
faca simpta prezen^a - in paralel 

cu fiorii primei iubiri. 

Numarul Patru se muta dintr-un ora$el intr-altul, 
schimbandu-$i de fiecare data numele. S-a saturat sa tot 
fuga, s-a saturat sa tot minta, s-a saturat de singuratate. 
Vrea sa se stabileasca intr-un loc, vrea sa-$i faca prieteni, 
vrea sa ramana langa fata de care s-a indragostit. Dar $tie 
ca are o datorie fa^a de poporul lui, vede sfar^itul cumplit 
al lumii sale in viziunile care sosesc odata cu prima lui 
Mo$tenire, trezindu-i dorinja de razbunare. 

Ce va reu$i ;i ce nu va reu$i sa faca? $i, mai ales, va 
reu$i sa supraviejuiasca? Raspunsul se afia in paginile 
carpi, care pare sa aiba $i ea o super-putere: nu-i permite 
cititorului s-o lase din mana! 



Cati ani are Numarul Patru? 
► 12 

► 15 

► 19 


Nume. prenume I 
Cod numeric personal L 

Sir ] 


J 


Povestea Mo$tenirilor Lorien e semnata de Pittacus 
Lore, Strabunul care conduce planeta - dupa cum ne 
dezvaluie supracoperta cdr^ii. 

Insa, daca ne rupem de sub vraja Lorien §i revenim 
in lumea reala, aflam ca sub acest pseudonim se ascund 
doi scriitori: James Frey $i Jobie Hughes. 

James [Cristopher] Frey (n. 12 septembrie 1969 in 
Cleveland, Ohio) este autorul a trei bestselleruri: e doua 
c3rp non-ficpune, autobiografice: A Million Little Pieces 
(2003) $i My Friend Leonard (2005), $i romanul Bright 
Shiny Morning (2008). A Million Little Pieces l-a transfor¬ 
mat intr-o persoana controversata dupa ce curio$ii au 
descoperit ca o mare parte a istorisirii sale nu e reala, 
fapt ce generat un scandal de proporpi (s-a implicat $i 
celebra Oprah Winfrey, invitandu-l sa recunoasca adeva- 
rul in fa{a spectatorilor $i a telespectatorilor). 

Jobie Hughes (n. 9 iulie 1980 in Renton, 

Washigton), a copilarit in micul ora$ Spencer din Ohio. Eu 
Sunt Numarul Patru este deocamdata sigura sa lucrare li¬ 
teral care a vazut lumina tiparului. 


cA$tigAtorii 


LUNIINOIEMBRIE 


Cei cinci ca$tigatori ai concursului NEMIRA, edipa 
ianuarie 2011 , ce a avut ca premii cinci romane 
Nemuritorul de Roger Zelazny, sunt urmatorii: 
Balan Adrian din Cluj-Napoca, Cosmin Mihai din 
Targovi$te, Bunada lonut Radu Alexandru din 
Baicoi, Cojocariu Bogdan Theodeor din Boto*ani 
$i Spiller Sebastian din Lugoj. 

Info: CA$tig4torii sunt rugafi ii contacted redact la adresa de e-mail 
emanueianegura*f 3dmc.ro 
&au la numerele de telefon 0268.41S.1S8.0268.418.728 


Caftiga unul din cele and romane Eu sunt numarul 
patru de Lore Pittacus raspunzand la intrebarea: 



Localitate[] 


Cod Postal□□□□□□ JudetC 


Telefon 


I email 


D Nr J b l j | Sc J U p J I D^P* 3 !' ^lonul $i trimite(i-l pe adresa 3 D Media Communiations SRL, OP 2 CP 4,500530 Bra$ov. 

Data limita a concursului: 1 aprilie 2011. Desemnarea ca$tigatorului se face prin tragere la sorp. Numele 
ca$tigatorului va fi publicat in edifia de luna mai 2011 a revistei. 

Prin completarea $i expedierea talonului se expnmj acordul dvs. ca informapile conpnute de talon 
s3 fie inregistrate $i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop statistic 
pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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http://www.simplvscuba. 

com/home.aspx 

Stateam $i ma gandeam unde sa ma mai due in 
vacant in vara asta. La Polul Nord am fost, pe 
Kilimanjaro am fost, prin Micronezia am fost, dar am 
simpt lipsa echipamentului. A$a ca pentru cele trei luni 
de vara pe care le voi petrece acest an pe undeva prin 
insule am cautat un site ce-mi ofera tot ce am nevoie 
pentru baiaceala. Poate va intereseaza $i pe voi. 


sn^.scuba 3m 





http://vimeo.com/moogalo- 

op.swfTclip id=10470386 

$tiu ca vei avea 
mari probleme 
cu copierea 
acestui link in 
browser-ul tau 
favorit, dar stai 
flexat, nu e$ti 
singurul. Chemi $i tu un prieten care ip va dicta pe 
litere $i problema este rezolvata! Nu de alta, dar me- 
rita. Este un filmulej despre viaja $i despre cum un 
muc de lumanare este in stare sa pna in viaja un in- 
treg ecosistem. 



http://8tracks.com/forestwa- 

Iker/dassical-music-to-stu- 

dy-by 


in caz ca inca ip 
mai place car- 
tea, iata un mic 



Extras 




aca Jeff Bridges ar face cate un Western in fiecare an ar putea fi foarte bine 
nominalizat in fiecare an la Oscar. Actorul atinge perfectiunea: modul in care- 
$i poarta picioarele, stilul de a vorbi (accente, dialecte, chiar $i gre$eli grama- 
ticale), mimica, gesturile brajelor, pana $i felul in care scuipa, toate au ajuns 
sa aiba o„eleganta-u$urinta" salbatica perfect integrate in vechiul Vest ameri- 
can. Daca anul trecut a ca$tigat titlul pentru cel mai bun actor, e adevarat cu 
un rol mult mai greu, anul acesta nu-l vad insa a$a bine. Nu ca nu ar fi jucat 
din nou perfect, nu, pur $i simplu filmul nu-l mai ajuta, cel pu^in nu cand e 
comparat cu un The King's Speach $i al lui demen^ial Colin Firth. M-a$teptam ca §i True Grit 
sa fie un western apasator, facut ca pentru Oscar, gri, dar m-am in$elat. Filmul are zvac, dia- 
loguri vesele, interesante $i bine inchegate, momente $i imagini aleatorii memorabile $i bi- 
neinjeles lupte dure §i dueluri. Pana apare Red Dead Redemption pe PC (daca se va intam- 
pla vreodata asta) va puteri racori cu un True Grit plin de aventura, umor $i frumusete 
necivilizata. 



RS. Filmul este creat de frafii Coen fi este un remake (partial) al filmului cu acelafi nume din 
7 969. Daca Jefeste mai bun decat John (Wayne) ramane la aprecierea fiecaruia. 

■ nev 


mix recoman¬ 
dat de ni$te ~ ’ 

internaup care A 

se pare ca pica M 

exact cum trebuie in momentele in care trebuie sa 
intorci foaia. 


■2 MM 

»' 


http://justpaste.it/5ko 


$i pentru ca tot v-am dat instrumentele pentru scufun- 
dat, mai bine va dau $i locapa. P-aici $i ajunge acolo. 
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va recomandam 


S00 OE SFATURIDE FOTOGRAFIERE 

Ghidul acopera cele mai importante aspecte ale 
fotografiei digitale (portret, peisaj, macro etc.), 
ofera exemple condudente, ilustreaza si explica 
regulile de compozitie, oferind linii de ghidaj 
pentru diversele situatii de fotografiere, din 
punct de vedere tehnic (setarea aparatului foto, 
accesorii necesare si utile etc.) si artistic (idei de 
abordare a diverselor subiecte etc.). 






KOMPAKT 


WINDOWS 7 

Acest ghid cuprinde, in cele peste 
200 de pagini, sfaturi de configurare 
si tuning pentru popularul sistem de 
operare Windows 7. Cartea va ofera 
sfaturile necesare pentru a va optimiza 
Windows-ul in doar cateva minute, 
dar si multe alte informatii legate de 
modul in care va puteti creste gradul de 
securitate al sistemului de operare! 


RAPID, STABIL SI SIGUR 

WINDOWS 7 

TUNING $1 SFATURI DE CONFIGURARE 


START RAPID PENTRU WINDOWS 7 

mm 7 PQKJT! IUI RAND Cl IP u 
^WUPaTIR^UPfi 

PROCRAMEIE MAI VECHI' 
CUMLEFACEM SA RULEZE 

securitate 

WoyT, *i®(J»suifAAadu 

TIPS & TRICKS 

y puirau wrtzA maama. 


Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie 
sau pot fi achizitionate in librariile din toata tara. 

j 



BlOS-Ul^, 

pune 

in . 

;— Abonament BONUS 

12 aparitli + M 


Abonament BONUS 

12aparitii + M 


SDHC' Card 


ImageMate' 


mai multe detaiii pe 


• Oferti valabili pentru once abonament incheiat pe o perioadi de 12 luni, in limita stocului disponibil. Bonusul (Card SDHC 4G8 
sau USB Rash Drive Crurer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one) va fi trimis impreuni cu revista din abonament. 


PB UN AN 


|0s)6Gft^(QlGD(^ Card SOHC 4GB sau 

USB Flash Drive Cruzer Blade 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one 


SarDisk* 


Abonamente ,,BONUS” 




Revista 

Doresc 

abonamentul sa 
inceapS cu luna: 

Numar abo¬ 
namente 
comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 
x pret unitar 
abonament) 

Completati online la adresa http://www. 
chip.ro/librarie talonul de abonament sau 

CHIP cu CO - 6 aparitii 





trimiteti aceasta pagini completati cu 

CHIP cu CD - 12 aparitii + BONUS SL— 



114.00 lei 


abonamentele alese p cu datele dumnea 
voastri. impreuni cu dovada piatii (copie 
chitanfi, ordin de plati sau mandat postal) 

CHIP cu DVD - 6 aparitii 





pe e-mail la adresa abonamente a 3dmc. 
ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin 

CHIP cu DVD - 12 aparitii + BONUS 



137.00 lei 


po$ta la adresa: Bidescu loana, OP2 CP4, 
500530 Bra$ov. Pentru once alte detaiii su- 
plimentare va rugim si ne contactati prin 

LEVEL - 6 aparitii 





e-mail la abonamente*?>3dmcro sau la te- 

lofninolo HTAfl 41Q70Q ATAQ 4 1CA/U 

□ Card SOHC 4GB. 

LEVEL -12 aparitii + BONUS 



144.00 lei 


I6i03nei6 UzOo <HO/ZO, U305~41 jUU3 # 

0723-570511.0744-754983 interior 30, sau 
la fax 0268-418728. 

PC PRACTIC - 6 aparitii 









Plata se poate efectua prin: 

□ Card SOHC 4GB. 

PC PRACTIC - 12 aparitii + BONUS 



99.00 lei 


• r<ata oohrv Drift card Or aedrt frnar tnAe detain 
ye hRpyAwwrtHiTOl 

» dtpunere de nunerar la once ^eu WO h 

FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 





cortid 3 0 MkS 4 fenwx^attors 
rrr RO/89KOE08OSVO56 0497 0800 dPSOWia 

□ Card SOHC 4GB. 

FOTO VIDEO Digital -12 aparitii + BONUS □ ™ h c D ;^, c ^JSV™ 



119.00 lei 


» Ofd«r de oiata h ccntvi i 0 Media Commute* 
eons fcort fota? HO S099507) 

foto video Digital -12 aparitii ♦ Cartea „500 de sfaturi de fotografiere” 


107.98 lei 


nr Wi IAWvV^Aj/t>4it? VTw/D(A!>Cnr> TO 
Barkers** 

» pen4ru Ou^etan ptata ve farp m contul ROOOTR 

Total general de platS: 


Aiv7AaAVUV/^U *XiU> M3 UutFwlAf 

* : - ■ ..." ' - ■ 

Wft308rasw 



Pentru operativitate. va rug5m sa completafi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
sd trimitefi talonul alaturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamentefa) 3dmc. ro 


ttertitatea ooeratorulut de dale 3 D Media ComrTMvcatxxis SRL General Manager Dan 
Bitecu Comoletand acest fermular sift de acord ca rtbrmatnle mentcnaie ma« sus sa he 
Drctoate y si fie mtroduse in baza de date a 3 D Media Comruxatcns SRL fie Uilizate 
oentru actum de marttfmg direct * corespondent comeroatt. in conforimtate cu 
Drevedenie ax 12-18 dfl Legea 677 dn 2001 disom de irmtoareiedrepturi de 
ffotmare. de accei de rterenfie. de oom de a m fi supus tnei decizn mdrvxJuate. de a 
adrwa justn» Pentnj ewrcitarea aceslor drctxuri vB rugam sd ne contactati. in sens, la 
*taa 3 D Media Comnuxatois SRL 0P2. CP4.500530 Brasov, sau pnn fax la numfini 
0268-418728 3 0 Media Comnuxaicns a tel inscnsB in regrstml de evdent a prelucrBrii 
de date cu caracter personal ai ANS POCP sub numarul 4702 

































































































































22*”S®iS5! 

CHIP DVD ♦ tflirn 


Cu ajutorul unei partitii ascuns 
Hintr-un die un sistem care $i- 


review 


CAUTA PACHETUL PROMOTIONAL!* 

Mm CHIP DVD + cartea 


t 24,98 lei 

martie 2011 


Compute^ii 
instant 


'revievr 


inconju^tid 

Credeatic^atiscapat. Ret j-jg 


review 


Bun venit pe Helghan. Avem razboi 


RPG. Action. Sa fie primit. 


Pachetul poatefi comandat 
si online pe wwwxhip.ro/shop 


editie limitata 


*Cu titlu informativ 


98 LEVEL 
































Al RiftafeMnrt Aimm* * Cm4 Ub^ rt to Utacft to|D r* !r»d»nrt» a» Ub^ E«rt»»r»« *< !■ U S and/or oftar cos*** 

'*Pt*ySiM‘ir4t»TS'FaB« r iofortr^M«4radam«U^ f»PtarSu*r%«^loto*trid*i»*lBof ScrjCai^ Iterarfltt*. to 36att»l^rt»*Xtalo#B»r*r«<Wt»e<i»l*cro«cA|roi* of a»**m **«*«•* J«r lew* ^ Iknaeft Seftw*» pi*or» 
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